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Dodatkowo na GD tapety dla Windows oraz dema najnowszych gier! 
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idea sprzedawania oryginalnych gier, opracowanych po polsku w cenie 29.99 jest szalona. Zwłaszcza, że w naszej serii nie rna 
miejsca na gry stare, czy słabe. Nasza najnowsza propozycja ta Panzer Elite Edycja Specjalna - przyjazny w obsłudze syrnulator 
czałqu, w którym rnożesz wziąć udział w największych bitwach Il Wojny Światcuej. Ustawiając opcje na początku gry, Panzer Elite 
może stać się albo prostą strzelanką z czołgiem w rali głównej albo bardzo realistycznym symulatorem działania broni pancerriej. 
Poprzuj naszą szaloną ideę niewiarygodnie tanich, oryginalnych gier. Kup kolejny egzernplarz eXtra Gry - nie zawiedziesz się! 


Szukaj w punktach z prasą. 
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Poznaj Warrior Kings, niezwykłą grę strategiczną, dzięki której będziesz mógł sprawdzić swoje zdolności taktyczne. Rozwijaj swoje 
królestwo i stwórz olbrzymie armie złożone z przerażających bestii, okrutnych demonów i potężnych wojowników. Ustawiaj swoje 
wojska w wymyślne formacje bojowe i podziwiaj z jaką łatwością można kontrolować armię złożoną z setek jednostek! Szturmuj zamki 
przy użyciu najbardziej fantastycznych maszyn oblężniczych. Rozegraj największe bitwy w historii gier na PC. Udowodnij, że jesteś 
wielkim przywódcą i wytrawnym strategiem! 
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4 Buduj ogromne fortece, gromadź bogactwo,  Wystawiaj największe armie w historii Wykorzystuj pogodę, kształt terenu Podbijaj wrogie prowincje używając 
Ę pozyskuj sojuszników i ruszaj do boju! gier na PC i przekonaj się z jaką oraz At A ytioć koki bojowe _ wielkich armii, machin wojennych, magii i 
łatwością można nimi dowodzić. swych wojsk, aby pokonać nieprzyjaciół. swych zdolności taktycznych. 
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Anarchy Online 
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Dynasty Warriors 2 


Freedom Force WARRIOR KINGS 


39 Ghost Recon 
Gry na GBA: Golden Sun, 
Ecks vs Sever, Monsters Inc. 
Heroes of Might 8£ Magic IV 
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p” / Ź 
WDISCIPLES: SACRED LANDS masz ika sogkk do boju cztery | konku- 4 
rujące ze sobą mocarstwa. Od ciebie tylko zależy, czy zechcesz zostać przywódcą kra- / ) 
SrOLKGidch górali, wodzem walecznych rycerzy Imperium, przerażającym wodzem 
nieumarłych hord, lub też fanatycznym zwolennikiem demona kierującego piekielnymi 
<= hordami. Wybór ten jest bardzo ważny, gdyż wymagać będzie nieco innych strategii 
ą i za każdym razem pod twoją komendą znajdą się zupełnie odmienne jednostki. Two- 
= = je zadania w grze są bardzo podobne do tych, które spotykasz w serii HEROES OF Ml- 
- 4. GHT 8 MAGIC: eksploruj krainę, zdobywaj surowce, rozbudowuj miasta, zbieraj armię 
i w końcu pokonaj wrogich bohaterów i zdobądź ich miasta. W DISCIPLES masz moż- * , 
liwość rozegrania czterech kampanii, kilkudziesięciu pojedynczych Arsa oraz 7 
jogi, własnych map dzięki miej” edytorowi. ; 


INSTALACJA 


Wszystko jest po polsku, więc nie 
powinieneś mieć żadnych proble- 
p” mów. Instalator nie wymaga 
wyjątkowych umiejętności. Aby 4 
obejrzeć instrukcję do gry zapisa- 
ną w formacje PDF, zainstaluj pro- 
gram ACROBAT READER pod 
koniec instalacji samej gry. 
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wysyłaj : 
halerów potrań potrafiących „zasadzać Podczas gry wciśnij ENTER | Folder Click! Bonus to standard na 
różdżki”. Dzięki temu będziesz i wpisz poniższe kody: naszej płycie. W tym miesiącu mamy 


mógł zdobyć nowe kopalnie. givememoney — 5000 sztuk złota dla ciebie niewiele, ale za to bardzo 

- 2. Pamiętaj, że silne jednostki po- makemestronger — odnawia | treściwie. Demo gry MOBILE FORCES 

winny znajdować się w pierwszym życie / to coś, na co powienieneś zwrócić 

| szeregu, a strzelcy i magowie playhideandseek — niewidzial- | uwagę w pierwszej kolejności. Gra 
| Lawa dnwialmż wś ź ność oparta na zmodyfikowanym silniku 


- 3. Najłatwiej owy A ŻE iwanttokilleverybody — stan wojny 
w rolę Władcy pełniącego iloveallofyou — stan pokoju 
mesa. Armia. Komesż 00 ią whataloseriam — przegrywasz 
1 nobodycanbeatme — wygrywasz 


graficznym UNREAL może sporo na- 
mieszać na rynku. Oddział komando- 
„sów przeciwko terrorystom w n R 
"szym wykonaniu to niemal COU 
upgrademe — ekstra dawka || STRIKE. Jest jednak mała e. — 
punktów doświadczenia aby grać w MOBILE FORCES, nie mu- 
iwanttobuildagain — budujesz % sisz posiadać dostępu do Sieci! 
jeszcze raz w tej samej turze — W przerwach między eliminowaniem 
whoturnedoffthelights — zakrywa terrorystów będziesz mógł pobawić 
całą mapę „się w hackera z prawdziwego zdarze- 
nowicanseeyou - odkrywa mapę | nia, dzięki demonstracyjnej wersji gry 
letmemove-- ponowny ruch "UPLINK, która da ci niepowtarzalną 
możliwość wcielenia się w rolę następ- 
Pa samego Kevina Mitnicka! 


Zaznacz komponenty, któte chcesz zainstalować. Wybierz przycisk Dalej aby 
kontynuować. 


instalacja minimalna 


instalacja pełna 
instalacj gy sec 


| u biodać EZ Za * RE dysk. Je- Tradycj ie też dział po- 
| USZKODZONE PŁYT V Sli proces ten przebiegnie bez pro- ji rata ód: Pu 
ROZA Nie gwarantujemy prawidłowego blemów, znaczy to, że płyta jest ' pit Windows twojego komputera. 


działania zamieszczonych na CD dobra, azłe działanie programu (lub © Na koniec coś dla posiadaczy dru- 
programów z każdą konfiguracją jego nie uruchamianie się) wynika _ karek :) Na wydrukowanie czeka 
sprzętową użytkownika! Płyty niepo: z konfiguracji sprzętowej użytkowni- _ obszerna polska instrukcja do 
siadające wad technicznych, nie ka. W takiej sytuacji proponujemy APOSTOŁOWIE w formacie 

kiej esan wymianie. Aby sprawdzić zwrócić się o pomoc do producenta HAR Zainstaluj ACROBAT READER 
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espół ludzi, który stworzył niegdyś |» 

y 4 bardzo ciekawy MOD do QUAKE 
o tytule FUTURE VS FANTASY, zało- 

żył firmę Freeform Interactive, aby wystarto- 
wać ze swoim własnym FPP z prawdziwego 
zdarzenia. Akcja PURGE, trójwymiarowej 
strzelaniny z domieszką RPG, osadzona 
jest w bliżej nieokreślonej czasoprzestrzeni, 
klimatem nawiązującej do futurystycznego 
połączenia science-fiction z fantasy. Kon- - 
flikt, który zrodził się między genetycznie 
zmodyfikowanymi ludźmi o nazwie Order |! 
4, afanatykami religijnymi zwanymi The Cho- 
M sen, zaostrzył się po tym, jak zamordowano 
przywódcę Wybranych. Konflikt przerodził 
się w regularną wojnę! PURGE posiadał bę- 
dzie wiele elementów RPG. Gracz wcieli | 
się w jedną z kilku osób, jak choćby andro- 
ida, komando czy też cyborga, stając po 
stronie Porządku, czy też w maga, skryto- 
bójcę, wojownika lub mnicha, walcząc po | 
stronie Wybranych. k 
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Ntreme Force 


TO CZEKAMY NA TO CZEKAMY 


4 acgloze FBI Th. | MUFE 
Defender Of The Grown 


mieccy programiści zdają się 

posiadać magiczny worek bez 
dna, wypełniony po brzegi nowator- 
skimi i niekonwencjonalnymi pomy- 
słami! Któż mógłby wpaść na 
pomysł gry opartej na zarządzaniu 
hotelem! Firma Maxis faktycznie 
parę ładnych lat temu wydała grę 
SIM TOWER, gdzie administrowa: 


J oWood ponownie atakuje. Nie- 


| uran 


Popożatioer 404,34 
Anons Vieltorx 8,000.006 
Hoteśs: 2 


| Colosuan lolele Honokuu Res! 
| Saa View | 


Rainbow Sik: Raven Shield 


cając je na swoje czarne pudełko. Tym razem pod nóż poszła kultowa seria gier tak- 


dra: RP 


teś wieżowcem, ale jeśli spojrzeć na 
cechy HOTEL GIANT, gry te różnią 
się diametralnie! Do wyboru bę- 
dziesz. miał.. dwadzieścia różnych 
tybów budyńków- od zwykłych ho- 
telikKóW „na jedną.noc” „po. wisłkie 
molochy w stylu „Grand Hotel". Bę- 
dziesz też posiadał pełną kontrolę 
nad wyposażeniem-i-dekoracjami 
wnętrz: To od ciebie będzie zateża- 


Your Kotek 1 


ło, czy  go-EHHM 
ście w  halluf 

będą siedzieli na 
skórzanych ka- 
napach, a w pokojach znajdzie się 
jacuzzi! Nowością w tego typu grze 
będzie możliwość obserwowania 
twoich gości! Zawsze będziesz 
mógł spytać,-co=im"nie"pasuje 
w twojej restauracji "łub też, jak 


| tanie brzmi: 


B ill, jak widać, nie próżnuje i ciągle zgarnia co lepsze tytuty z innych platform, przerzu- 
MAGSAERU TOM CLANCY” S RAINBOW SIX. RAVEN SHIELD hulać będzie na ulepszonym 


silniku, wykorzystanym wcześniej 
w UNREAL, a sama gra składać się 
będzie z 15 zupełnie nowych misji, 
poczynając od zagrożenia spowo- 
dowanego groźbą użycia broni bio- 
logicznej, przez terrorystów, na 


/.4 unieszkodliwieniu niebezpiecznego 


napadu na Bank Londyński koń- 
cząc. W maju na E3 UbiSoft obiecał 
ujawnić nieco więcej szczegółów na 
temat nadchodzącej produkcji. Py- 
czy felerny pad do 
Xbox'a będzie nadawał się do kom- 
fortowego grania? 


reagują na wystrój sali konferencyj- 
nej. Szkoda, że w takim hotelu nie 
będzie można zamieszkać. Już 
wem jak fajnie by się siedziało 

w jacuzzi i popijało zimny banano: 
wy.koktajł=:) 
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Harry Potter i Kamień Filozoficzny | > 
Electronic Arts /1M Group - PC, PSOne, GBA, GB ©. 
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AFA[I Return To Castle Wolfenstein 
id Software / LEM - PC 
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Z)t * SIM IMS. Ą The Sims Maxs /IM Group - PC 


Diablo 2 Blizzard / CD Projekt — PC 


GE Fm RB 
"NID 
Tekken Tag Tournament UR > 
Namco / SONY - PS2 -f- 7 2-4 4e- 


Unreal Tournament Epic / Play tt -PC_ 


Ri Hawk's Pro Skater 3 A 
NeverSoft / LEM — PS2 RIODYNAWK 
umarza JELSI] 


kid Rally Championship RH 
* gaj Actualize / LEM — PC, PS2 


Zalodrz 


Wrota Baldura 2, (_ac; Wj 
Interplay / CD Projekt — PC ; 
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Twierdza Firefy Syudios / Play lt! - PC 
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Arcanum Sierra / Play lt! - PC 


SSX Tricky 
EA Sports BIG / IM "e PSŻ 


*| poal Of Radiance 2 SSI / Play lt! - PC 


Heli Heroes 


Luxxez / Topware — PC idę ł 


Tekst: Michał „Krooger" Cichy 


Czwarta część VF 
już niedługo wskoczy 
z automatów wprost 
na PLAYSTATION 2! 


produkcję domowego sprzętu do 

grania i w pełni skoncentrowała się 
na tworzeniu oprogramowania. | dobrze! 
Skośnoocy panowie ostro wzięli się za 
konwersje swych starszych gier z DRE- 
AMCASTA i za tworzenie zupełnie no- 
wych tytułów specjalnie dla konsoli 
PLAYSTATION 2. Sprzęt firmy SO- 
NY stał się podstawową platformą 
dla konwersji gier z automatów 
typu „coin-up”. Em 

Dzięki takiej polityce firmy| 
wszyscy fani nieśmiertelnej serii |5 Z*= 
26 ; VIRTUA FIGHTER i posiadacze 

PS2 będą mogli już za chwilę 

cieszyć się jej czwartą częścią! 

Pierwsze wrażenia z gry? Total- 

ny opad szczęki i wielki stukot 

o podłogę! Już po kilku sekundach wal- 

ki stwierdziłem, że to jest właśnie gra, na 

którą od dłuższego czasu czekałem! Ale 
zacznijmy od początku :) 

Kopia testowa, z którą miałem przyjem- 
ność się zetknąć, była wersją NTSC i wy- 
dawała się ukończoną niemal w 100%. 
'.,| Wszystko zdawało się być na swoim 
„| miejscu, a gra hulała z prędkością peł- 
s] nych 60 klatek na sekundę! Po kilku 
$Ą chwilach widać, że wiele się po- 
zmieniało i to zdecydowanie na 
« lepsze! W oczy rzuca się tryb / "* 4 
KUMITE, otoczony pozostały- / TEM 5 

mi wariantami rozgrywki, ta-/ 
kimi jak ARCADE, VERSUS 
(o dziwo brakowało go o 
w VF3TB) czy też. IRA-|egozz mu 
INING. KUMITE to wariacja |-*"= 

na temat SURVIVAL MODE, We”. ż* 
w którym po wyborze zawod- Xę " - 

LILCH dysponując jednym pa- 
skiem energii, starasz się pokonać jak 
największą liczbę „dzą ich Czwar- 


J ak widać, SEGA na dobre porzuciła 


ró 


„jb 


Przechwyty to normalka w VE Pod względem 
technicznym prezentują się one znakomicie! 


Areny, na których toczą się walki, są 
/. świetnie zaprojektowane. Brawo! 


Kage-Maru, zwycięzca trzeciego turnie- 
ju VIRTUA FIGHTER, to postać kultowa 


ta część oferuje znacznie więcej 
niż samą satysfakcję z wygranej. 
Rozpoczynając zabawę w trybie 
KUMITE, wybierasz zawodnika, je- 
go imię i podstawowe dane. Po drodze 
jego umiejętności będą się rozwijać, a ty 
będziesz mógł zapisać to wszystko na 
karcie pamięci! Podczas potyczek 
zdobędziesz masę gadżetów, który- 
mi będziesz mógł go przyozdobić. 
N Okulary, nakrycia głowy, kolczyki 
czy tatuaże to smaczek, dzięki 
któremu KUMITE stanie się ulu- 
bionym trybem hardcore'owych 
| graczy, a twój zawodnik — indywi- 
/ dualnością. Każdy fanatyk perfek- 
/ cjonizmu znajdzie tutaj coś dla 

siebie, ponieważ do zdobycia jest 
cała masa „różnorodnych elementów, 
a droga do doskonałości nie jest łatwa. 

Sama rozgrywka to mistrzostwo świata! 
Pojedynki, nie dość, że wyglądają obięd- 
nie pod względem technicznym i graficz- 
nym, zachwycają wyjątkowo wysoką 
inteligencją przeciwnika, niespotykaną 
-„|dotąd w  bijatykach! Dodano całą 
masę nowych ciosów i zagrań w bezpo- 
średnim starciu, a także dwóch nowych 
zawodników. Mnich klasztoru Shaolin 
q Lei-Fei i Vanessa Lewis, kobieta spe- 
cjalizująca się w kick-boxingu, 
to dwa odmienne style, jakże 
"trafnie wpadające w moje, 
| i nie tylko, gusta :) 
| VIRTUA FIGHTER 4 to moc- 

-] ny tytuł i pretendent do naj- 
4 lepszej, obok TEKKEN TAG 
TOURNAMENT, bijatyki na 

/ PS2. Trzeba jednak pamiętać, że 
na horyzoncie pojawił się czwarty 

—/ TEKKEN, więc może być gorąco! Re- 
cenzje obu gier już wkrótce! 


Virtua Fighter 4 
Bijatyka / $ega-AM2 / Sony 


Multi: / 


Premiera: Maj 2002 


Niesamowita dynamika rozgrywki od za- 
wsze charakteryzowała VIRTUA FIGHTER... 


Nikt się na pewno nie zawiedzie... 


P m m m 


i Plan wydawniczy za oceanem | 


| M 


| VIRTUA FIGHTER 4 to wyjątkowa pro- 
pozycja dla wszystkich fanów bijatyki. 


: 


ak wiadomo, gry komputerowe nie zawsze ukazują się 
J w tym samym czasie na całym świecie. Poniżej przedsta- 

wiamy plany amerykańskich dystrybutorów na najbliższe 
dwa miesiące. Być może niektóre wymienione tytuły w ogóle 
nie ukażą się w Polsce, ale jak wiadomo, dobry gracz to ta- 
ki, który jest na bieżąco we wszystkim! Teraz nikt nie powi- 
nien cię „zagiąć” przy pytaniu o termin wydania gry na świe- 
cie. Postaramy się od bieżącego numeru informować graczy 
w regularnych odstępach czasu, w co się na świecie już gra 
i co będzie można sprowadzić sobie z zachodnich sklepów na 
długo przed polską, niekiedy wyjątkowo ślamazarną, premie- 
rą. Uwaga: lista obejmuje wyłącznie tytuły na komputery PC! 


KWIECIEŃ 


16.04 - Mą Armored Clash - INFOGRAMES 
16.04 - Spiderman: The Movie - ACTIVISION 
23.04 - Die Hard Nakatomi Plaza - VIVENDI UNIVERSAL 
23.04 - FIFA World Cup 2002 - ELECTRONIC ARTS 
23.04 - Mafia - TAKE 2 
23:04 - Tactical Ops - INFOGRAMES 
23.04 - USAR Pro Cup Racing - INFOGRAMES 
26.04 - Project Earth - DREAMCATCHER 
29.04 - Mystery of the Nautilus: 
20,000 Leagues - DREAMCATCHER 


MAJ 


01.05 - Half Life Counterstrike: Condition Zero - SIERRA 
01.05 - Industry Tycoon 2 - NAVARRE 
01.05 - $tar Wars Galactic Battlegrounds: 
Clone Campaigns - LUCASARTS 
07.05 - Soldier of Fortune 2: Double Helix - ACTIVISION 
14.05 - Battle for Midway: Pacific Theater - ABACUS 
15.05 - Arx Fatalis - FISHTANK 
15.05 - Beam Breakers - FISHTANK 
16.05 - Microsoft Train Simulation: 
Arizona Route 66 Add On - ABACUS 
28.05 - Age of Wonders 2 - GODGAMES 
28.05 - Hidden and Dangerous Il - TALONSOFT 
28.05 - Master of Orion Ill - INFOGRAMES 
28.05 - O.R.B. - STRATEGY FIRST 


CZERWIEC 


04.06 - $niper - XICAT INTERACTIVE 
13.06 - Gore - DREAMCATCHER 
13.06 - Persian Wars - DREAMCATCHER 
17.06 - Planetside - SONY ONLINE ENTERTAINMENT 
18.06 - Neverwinter Nights - INFOGRAMES 
18.06 - Unreal Il - INFOGRAMES 
28.0b - Warcraft Ill - BLIZZARD ENTERTAINMENT 


. 


przyjdzie nam na nie poczekać... 


Prawda, że prezentuje się to całkiem nieźle? 
Nam już teraz cieknie ślinka na myśl o tych 
wszystkich tytułach. Ciekawe tylko, jak długo 
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Czy trzecia 
odsłona gry i 
okaże się strzałem! 
w dziesiątkę, 

czy tytułem 


przereklamowanym? | 


W grze ogromną rolę odegrają bo- 
haterowie mogący rozwijać umiejęt- 
ności oraz korzystać z przedmiotów 


o walce pomiędzy potężnymi 
| rasami Ludzi i Orków. W trze- 
_ ciej części cyklu nie będziesz jednak 
_ ograniczony do możliwości dowo- 
_ dzenia tylko tymi dwoma plemiona- 
_ mi. W WARCRAFT III pojawiają się 
_ następne siły: Nieumarli oraz Nocne 
_ Elfy. Jednak zmiany nie polegają tyl- 
_ ko na dodaniu nowych ras. Twórcy 
programu — autorzy 
_ zfirmy Blizzard Enter- 

_ tainment — twierdzą, 
że WARCRAFT III 
będzie pierwszym 
przedstawicielem 
nowego gatunku, 
czyli Role 


| S*: WARCRAFT opowiadała 


10. £ckZ 


Playing Strategy, 
a więc połączy 
elementy RPG 
z elementami 
strategii czasu 
rzeczywistego 
(oczywiście, tak na- 
prawdę pomysł ten 
nie jest nowatorski, 
lecz znany i wykorzysty- 
wany od wielu lat). Jak 
będzie to wyglądać w prakty- 
ce? Otóż w spadku po RPG 
otrzymasz pieczołowicie scharakte- 
ryzowanych bohaterów, możliwość 
korzystania z ekwipunku, systema- 
tyczny rozwój cech oraz umiejętno- 
ści, uczestniczenie w przygodach 
i wypełnianie specjalnych zadań 
oraz zleceń. Tymczasem RTS-owe 
elementy, to przede wszystkim bu- 
dowa bazy (zróżnicowane gmachy, 
w zależności od wyboru strony kon- 
fliktu), udoskonalanie budynków 
oraz, Oczywiście, walki 
toczone pomiędzy « 
armiami. SRA, 
Prawie każda jed- . 
nostka będzie 


mogła podlegać 
automatycznym 4 
udoskonale- 

niom. 


Jednostki Potraiące stosować 
czary staną się ogromnym za- [ 
grożeniem dla wojsk wroga A 


Na przykład rycerze zamienią rynsz- 
tunek z żelaznego na stalowy, 
a wreszcie mithrilowy, krasnoludzcy 
kanonierzy otrzymają coraz 

w lepszą broń balistycz- 

ną, a kapłani i cza- 

rodzieje zyskają 

», możliwość ko- 

> rzystania 

z coraz moc- 
niejszych 
zaklęć. 
Oczywiście 
wszystkie 

te zabiegi 
wymagać 

będą wznie- 

sienia odpo- 
wiedniej infra- 
struktury 

oraz opła- 

U cenia 


Gu 


kosztów. Szczególną rolę pełnić bę 
dą bohaterowie. Po pierwsze 
dysponują oni zdolnościami i umie: 
jętnościami specjalnymi; po drugie 
zyskają również możliwość korzy: 
stania z różnego rodzaju ekwipunku 
który będzie można zarówno zna 
leźć, jak i kupić. 

W WARCRAFT Ill ogromną raj 
odegrają dwa elementy. Po pierw 
sze: możliwość toczenia walk ne 
battle.net (co w przypadku produk 
tów Blizzarda zawsze jest atrakcyj. 
ne, a autorzy zapewniają, że ni 
będzie możliwości „hackowania 
gry, czyli ułatwiania sobie zabawy z 
pomocą niedozwolonych metod) 
Po drugie: opcja tworzenia wła: 
snych, szczegółowych map. Załą 
czony edytor pozwoli ci w zasadzić 
na każde działanie i opracowani 
niezwykle dokładnych scenariuszy. 


Ludzie, Orkowie, Nie- 
sh umarli i Nocne Elfy spo- 
tkają się na placu boju 


Niestety, w WARCRAFT Ill zabrak- 
nie kilku oczywistych elementów, na 
przykład zaawansowanego Stero- 
wania grafiką. W tej grze nie będzie 
możliwe przybliżanie i oddalanie ob- 
razu, a ruchoma kamera ma jedynie 

bardzo ograniczone pole działa- 
nia. Drugim „koszmarkiem” 
będzie możliwość za- 


dwie 12 jednostek w grupie! Takie 
rozwiązanie przyjęto jeszcze 
w STARCRAFCIE i już wtedy było 
ono przestarzałe! W WARCRAFT Ill 
nie zobaczysz jednostek morskich 
(w WARCRAFT II dowodzenie stat- 
kami, walki i transportowanie jedno- 
stek było całkiem interesujące), nie 
pojawią się też oddziały, mogące 
znaczania poruszać się pod ziemią, a co gor- 
zale- sza, nie będzie możliwości ustawia- 

s nia jednostek w formacje. Budując 
bazę, nie będziesz mógł 
wznosić fortyfikacji i murów. 
Oczywiście nie ma jeszcze 
powodów do rozpaczy. 

Jednak po tylu latach pra- 

cy tak sławnego teamu 

ak Blizzard można było 

ię spodziewać, że gra 

będzie innowacyjna i su- 

/ pernowoczesna w każ- 
f dym aspekcie. Opierając 
"WE się na tym, co w tej 

„A N chwili można zobaczyć 
i przeczytać, poważnie 
, przestrzegałbym przed 
nadmiernym entuzja- 
zmem w stosunku do 
trzeciej odsłony WAR- 
CRAFTA. Chociaż, 
niezależnie od ja- 
kości, program 

N na pewno oka- 
że się bestsel- 

lerem. Cóż... 

oto magia 


tytułu! 
2 


http://www.blizzard.com/war3 


Ą 
w / 


Bardzo pieczołowicie przygotowana 
strona. Mnóstwo informacji, filmy, grafi- 
ki, screenshoty i lista linków 


Warcraft III 

/ Blizzard Ent. / CD Projekt DG 
Premiera: lato 2002 — Multi: wą : XB 
Jedna z najbardziej oczekiwanych gier, 


tworzona przez rynkowego potentata. 
Niezależnie od jakości będzie to sukces! 
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onkursy to ostatnio nasza 

specjalność. W każdym nu- 

merze możecie wygrać 
świeżutkie, jeszcze pachnące no- 
wością, gry. Tak jest również tym ra- 
zem. W konkursie CLICKA! i firmy 
CD Projekt czeka na Was pokaźna 
liczba gier WARCRAFT III. 

Tytuł ten może trafić w ręce tych, 
którzy prawidłowo odpowiedzą na 
trzy prościutkie pytania, przyślą do 
nas kartkę pocztową z prawidłowy- 
mi odpowiedziami lub e-maila na 
adres konkursyQQclick.pl i... będą 
mieli szczęście podczas losowania 
nazwisk zwycięzców. Osoby te 
otrzymają od nas: 


Chyba warto trochę się pomęczyć 
i wziąć udział we wspólnej zabawie! 


4 Soad 


Odopowiedzi na pytania nie powin- 
ny sprawić Wam problemu. A dla 
miłośników WARCRAFTA to już po 
prostu pestka. 

Rozwiązania na kartkach poczto- 
wych przysyłajcie na adres: 


CLICK! 
skr. pocztowa 333 
04-026 Warszawa 


lub na adres e-mail: 
konkursyQclick.pl 
temat maila: WARCRAFT 3 


Na rozwiązania czekamy do końca 
kwietnia br. Zyczymy dobrej zabawy! 


Nowy, lepszy, ciekawszy 
- konieczność dla tych, ć GR 


którzy chcą zostać 
rekinami finansjery 


T revor Chan to uroczy facet. 
Naprawdę. Jeżeli nie masz 
pojęcia o kim mówię, to 
oznacza zapewne, że ta kolumna 
nie była pisana z myślą o tobie. Je- 
stem pewien, że w bieżącym nume- 
rze Clicka! znajdziesz wiele innych 
artykułów, które mogą cię zaintere- 
sować. Naprawdę, szkoda czasu. 
Jeszcze tu jesteś? Zatem słuchaj 
uważnie, albowiem powtarzać nie 
będę. Trevor Chan to autor gier 
strategicznych. Co szczególnie 
ważne — autor wielce udanych gier 
strategicznych, że wspomnę tu tyl- 
ko SEVEN KINGDOMS czy 
CAPITALISM we wszystkich swych 
możliwych mutacjach i odmianach. 
Teraz zaś pan Chan zabrał się za 
kontynuację swego bodaj najbar- 
dziej udanego tworu. Gra dostępna 
jest już na Zachodzie. W Polsce po- 
jawi się zaś, nim pies sąsiadów trzy- 
dzieści razy zawyje do księżyca. 
Każda ocena jest subiektywna, to- 
też mam świadomość, że z pewną 
nieufnością możesz odnosić się do 
stwierdzenia, iż jest CAPITALISM 
(wraz ze swym dodatkiem o zgrab- 
nym podtytule PLUS) grą dobrą. 
Cokolwiek by o programie nie mó- 
wić, to o czymś jednak świadczy 
fakt, że wykorzystywany jest w wie- 
lu szkołach ekonomii czy zarządza- 
nia jako... narzędzie do nauki 
właśnie. Jak zapewne nietrudno się 
domyślić, CAPITALISM 2 nie wpro- 
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Najważniejsze, to wiedzieć, co i komu chce się sprzedać. A jak 
dorzucisz odpowiednią reklamę... Sukces gwarantowany! 


wadza w stosunku do swego 
poprzednika jakichś szczególnie 
istotnych zmian — jest to po prostu 
nowa, ulepszona i bardzo, ale to 
bardzo wzbogacona wersja prequ- 
ela. 

Zmiany widać szczególnie w „pla- 
nowym” aspekcie programu. Do rąk 
graczy trafi ponad 60 gałęzi przemy- 
słu, usług itd. (od produkcji obuwia 
do wydobywania rudy żelaza), spo- 
śród których chyba każdy młody 
przedsiębiorca będzie mógł wybrać 
coś dla siebie. Co ciekawe, produk- 
ty nie będą już mogły być sprzeda- 
wane „jak leci” — żywność będzie 
posyłana do sklepów spożywczych, 
a farmaceutyki do aptek. Zwracam 
na to uwagę, gdyż wprowadzenie 
tego rozróżnienia mogło łatwo do- 
prowadzić do powstania totalnego 
chaosu i zamieszania. Interfejs użyt- 
kownika został jednak przygotowa- 
ny na tyle rozsądnie, że po kilku 
chwilach spędzonych z grą wszyst- 
ko staje się jasne. A należy pamię- 
tać, że CAPITALISM 2 może 


SASZ, 
Past 12 mocthe 


rum neverue 
/$19,000 
sa 


2 months | Past 12 months | 


pochwalić się — doprawdy! —- mnogo- 
ścią opcji. Rozgryzienie ich pozo- 
stawmy już recenzentowi programu, 
a teraz ograniczmy się do prostego 
ich wymienienia. Kapitalista będzie 
mógł opracowywać nowe efektywne 
techniki produkcji, lecz równie do- 
brze będzie mógł je konkurencji 
(która — jak uczy przysłowie — nie śpi) 
ukraść. Możliwa będzie też współ- 
praca ze środkami masowego prze- 
kazu, które — jak wiadomo — okazują 
się bardzo pomocne przy promocji 
sprzedawanych dóbr. Wreszcie, 
będzie możliwe tworzenie sieci wła- 
snych punktów usługowych. Pod- 
czas rozgrywki sieciowej zaś będzie 
mogło walczyć maksymalnie sied- 
miu graczy. 

Jedyna rzecz, na którą utyskują 
wszyscy użytkownicy gry, to jej sza- 
ta graficzna. Nie da się ukryć, że gra- 
fika, choć niewątpliwie estetycznie 
dopracowana, nie jest jednak już 
pierwszej młodości i żadne zapew- 
nienia wydawcy gry o tym, że dzieje 
się inaczej, tego smutnego faktu nie 
zmienią. Z drugiej strony — nie jest 
strasznie. Można jednak było przy- 
gotować to znacznie ciekawiej. 


e 


Wielka metropolia rządzi się swoimi prawami. Jeśli chcesz 
zostać rekinem finansjery, musisz wszystko zaplanować... 
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|| RAGE a 
..na przykład zacząć od znalezienia 


miejsca zbytu swoich towarów 


Witryna koncernu Ubi Soft. Podstrona 


o grze jest ładna, lecz nie zawiera wielu in- | 


| formacji. Polecam raczej strony fanowski: 


= 


| Capitalism 2 
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Ekonom. / Ubi Soft / CD Projekt 
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Zapowiada się ciekawa gra dla wszyst- 
kich, którzy marzą o zbiciu fortuny 
i nagminnym łamaniu etyki pracy! 


| lato 2002 


Ład 


a Wielkie supermarkety to idealne miejsce, gdzie możesz 
arobić. Wystarczy znajomość praw rynku 


A tak z lotu ptaka może wygłądać twoja 
fabryczka do robienia kasy 


= 


mię 


Tekst: Anzelmo von Dirt 


kcja gry rozgrywać się bę- 
pa dzie pod koniec pierwszego 

milenium, kiedy to Wikingo- 
wie zamieszkują Europę oraz Środ- 
kowy Wschód. Wszystko zaczyna 
się od wizji Bjarniego, w której to- 
czy się ostateczna bitwa Ragnarok, 
znana z mitologii Nordyckiej. Nie 
czas jeszcze zagłębiać się w do- 
kładne szczegóły fabuły, natomiast 
ważne jest, że twoim głównym za- 
daniem będzie odnalezienie 
wszystkich części klucza otwierają- 
cego wrota do Valhalli, gdzie roze- 
gra się ostateczna walka. 

«|. Będziesz mógł wybrać jedną 

i z czterech kultur. 

„e Ó" Misje posiadać 

będą bogate tło 

=». _ historyczne, a du- 

żą pomocą mogą 

być rozbudowane tutoriale, które 
w krótkim czasie pozwolą ci oswo- 

s ić się z zasadami gry. 

h W CULTURES 2 pojawi się wiele 
nowych produktów. Na przykład 
będą to długie tuki, katapulty, tacz- 
ki, złote monety, miód, cukierki. 
w przeciwieństwie do pierwszej 
części, będziesz miał możliwość 
ulepszania swoich domów, co da 
oczywiście możliwość produkcji 
nowych przedmiotów, np. mebli. 
Nie trzeba już stawiać pięciu od- 
dzielnych budowli, wystarczy jed- 
na, ale rozbudowana. 

Nastąpią wielkie zmiany w części 
militarnej gry. Przede wszystkim, 
Wikingowie będą teraz potrafili 
oceniać swoje siły. Często pod- 


J czas walk jeden 
zo © z twoich podwład- 


| 
( 
* 
P nych może za- 
pa A 
jeśli poczuje, że 
A jest choć cień szansy na wygraną, 


4 


cząć uciekać, ale 
8, towrócii będzie walczył! Rzecz ja- 
' 4 sna pojawi się wiele nowych broni. 


i wniesie coś a 
do gatunku tych gier? 


W przeciwieństwie do pierwszej 
części, będziesz miał możliwość 
przydzielenia oddzielnego ekwi- 
punku każdemu z Wikingów! Co 
więcej, będziesz mógł także wypo- 
sażyć swoich żołnierzy w inne 
przedmioty, jak specjalne napoje 
czy dodatkowe bronie. Oczywiście 
waga przedmiotów będzie miała 
wpływ na szybkość chodzenia. 
Bardzo ciekawie zapowiada się 
możliwość kamuflowania twoich 
żołnierzy tak, aby np. w przebraniu 
wieśniaka wchodzili do wioski — 
oczywiście z plecakiem pełnym od- 
powiedniego wyposażenia do wal- 
ki. Kolejną zmianą, która znajdzie 
się w drugiej części CULTURES, 
będzie możliwość podnoszenia 
przedmiotów leżących na planszy. 
Nie będą to tylko na przykład pie- 


inf 18 rz „a? 
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niądze, ale także różnego rodza- 
ju zwoje, dzięki którym techno- 
logia posuwać się będzie do 
przodu. Nie będziesz mógł 
jednak użyć wszystkiego od 
razu, niektóre ze znalezisk 
trzeba będzie najpierw prze- 
badać. Przedmiotami tymi bę- „ 
dziesz mógł nawet handlować +, 
z innymi kulturami. 

Sam interfejs w CUTURES 2 ma 
przejść dosyć spore zmiany, co 


sprawi, że będzie bardziej przyja- 


zny dla użytkownika. 

Widok podczas gry będzie oczy- 
wiście izometryczny. Zastosowanie 
trójwymiaru sprawi, iż topografia 
otoczenia będzie bardziej reali- 
styczna, a rzeczom takim jak 
drzewa czy domy ksztalty będzie 
nadawać prerederowana grafika 2D. 

Nie zabraknie oczywiście opcji 
Multiplayer, która zapowiada się na 
mocną stroną gry — wystarczy 
chociażby wziąć pod uwagę możli- 
wość robienia różnego rodzaju 
kamuflaży i zasadzek. Autorzy 
uważają, że takie rozwiązania wpły- 
ną na to, iż tryb ten nie będzie 
przypominał tych znanych ci do- 
tychczas z innych gier. 

CULTURES 2 zapowiada się cie- 
kawie, jednak czy autorzy sprosta- 
ją obecnym wymaganiom graczy, 
okaże się dopiero w maju. 
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http://cultures2.jowood.de 


| Bardzo fajna strona, a na niej newsy, in- 
I o grze, forum dyskusyjne, trochę 
| screenów, filmików oraz tapet 
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ultures | PS 2 | 
$ / JoWood / CD-Projekt DC | 

Premiera: maj 2002 — Multi: . XB | 


| Zapowiedź zapowiedzią, jednak wszelkie ko- 
| mentarze wolę pozostawić na dzień, kiedy 
| gra się już ukaże w sprzedaży 


A 


— 


2 3 


Tekst: Grzegorz „Murmur” Miodawski 
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: dh, razem nie. 


acja, le. 
ob 


wybaczyć 
powtarzalny kli- 
az rozmach. 
z wyglądu, 
pojawiło się cał- 


jętności pozostat pra 
zmian, podobnie jak sto 
biegłości w danej dzied 
mal, expert, master i gr: 

Ważne zmiany zaszły v f 
czarów. Poprzednio każdyk cza 
przypisany do jednej szkoły, | ter 
zaś do każdego zaklęcia przypisane 
zostały dwie ada Przykładowo, 

PA ; 


doświadczenia oraz ai 
zni 


pozycji masz ej 
IŚCER 


dziedzin magii niż kiedyś 
Poważne zmiany 

w wyglądzie inventory, , które — nie- 

niej oim 

zdaniem, gorsze kiedyś 

BA szczególności gorsze niż 

zęści 6, gdzie było rawie ide- 

e). Po pierwsze, zamiast rysun- 

Ks zedmiotów i miesca, po 

możesz przewalać swoje 

arby jest tylko pionowa lista 

małymi ] i ikonami (rzuć okiem 


http: deja 3do.com 


i plansz 

ciebie R „rzy ymi ś 
gód, wyglą dając 
kolwiek i tniąc y! 
Mieszkańcy „tażi 
mawiają, kłócą : się 
po ulicach, potwc 
inwencją i pomy 
walki. UMS, 5 ził 
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CH strona poświ Ś ięcona MM9 zawiera wiele 
ciekawych informacji, zdecydowanie więcej 
znaleźć można na stronach nieoficjalnych 


Nowy engine, stary dobry klimat, dźwięki i mu- 
Sa: nowe rozwiązania, kac. och świata 


(am | Mapy i save'y wgrywają się $ Gauie dać 
: / średnio ładne tekstury, okrojone inventory 


| Zdecydowanie najbardziej atrakcyjna od- 
| słona MIGHT 8 MAGIC od czasów części 
VI. Nowe rozwiązania mogą się podobać 


Psz|* poj] 


ykl HoM8M zyskał sławę i po- 
pularność, jak żadna inna 
strategia turowa w historii ga- 
tunku (nie licząc CYWILIZACJI, która 
jest jednak programem zupełnie in- 
nego rodzaju). Obejmujesz tu rolę 
przywódcy jednej z sześciu ras. Eks- 
plorujesz kontynent, rozbudowujesz 
miasta, uczysz bohaterów magii. 
Twoje armie zdobywają neutralne 
i wrogie grody, bohaterowie zyskują 
punkty doświadczenia i uczą się 
nowych zdolności. Zwykle 
twoim celem jest osta- 
teczne rozprawienie się 
z wrogami, chociaż 
w niektórych scena- 
riuszach misję wy- 
petnisz, pokonując 
konkretnego boha- 
tera, czy zdobywa- 
jąc konkretne 
miasto. Czasami 
wprowadzone zosta- 
je dodatkowe utrud- 
nienie polegające na 
ustaleniu limitu czasowe- "X 
go. Wybierając scenariusz, 
możesz zadecydować o stopniu jego 
komplikacji (pięć opcji). Poziom No- 
vice jest banalnie prosty i powinieneś 
poradzić sobie, nawet nie mając żad- 
nego doświadczenia z „hirotsami”, 
natomiast poziom Champion jest wy- 
zwaniem nawet dla starych wyjada- 
czy (zresztą sądzę, że na części map 
nie da się misji ukończyć na tym po- 
ziomie trudności). Ogromną rolę 
w trakcie zabawy odgrywają elemen- 
ty role-playing. Zarówno bohatero- 
wie, jak i ich wojska, są dokładnie 


SE: WE SE 
* Najważniejszym zadaniem, jak zwy- 
kle, jest obrona miast przed wrogiem 


scharakteryzowani, a specjalne 

umiejętności dowódców wpływają 

zarówno na skuteczność armii, jak 

i gospodarczy rozwój całego króle- 

stwa. Poza tym bohaterowie korzy- 

stać mogą z setek artefaktów oraz 

nauczyć się kilkudziesięciu zaklęć, 
pochodzących z pięciu szkół magii. 

Świat HoM8M 4 jest światem nie- 

zmiernie urozmaiconym. Na twego 

bohatera na każdym kroku czekają 

liczne niespodzianki. Po pierwsze, 

z setki walk z potworami chro- 

niącymi różne ciekawe 

4. miejsca (a po wyborze 

, odpowiedniej opcji 

neutralni wrogowie 

5 potrafią również pa- 

M trolować okoliczne 

tereny i same za- 

czepiają bohate- 

rów). Po drugie, 

odwiedziny w tych 

właśnie ciekawych 

S” miejscach. Wyliczać 

można wręcz bez koń- 

ca. Kopalnie, ołtarze, świą- 

tynie, miejsca szkolenia i rekru- 

tacji żołnierzy, magiczne ogrody, 

fontanny i studnie, kryjówki pełne 

skarbów. Można powiedzieć, że twój 

bohater nie będzie miał spokojnego 

ani jednego dnia/tury. Zawsze coś trze- 

ba zrobić: coś zbadać, gdzieś się po- 
modlić, coś znaleźć, komuś przylać. 

HEROES OF MIGHT 8 MAGIC IV 

składa się z sześciu kampanii (po 

jednej dla każdej z ras) oraz kilku- 

dziesięciu odrębnych scenariuszy. 

Co ważne, wreszcie autorom udało 

się przygotować ciekawe kampanie. 


EE 


Surowce oraz skarby można znaleźć wręcz wszędzie, ale 
zwykle są strzeżone przez gromady potworów 


W trzeciej części bowiem ten seg- 
ment gry był bardzo łatwy i śmiertel- 
nie nudny. W czwartej odstonie 
poszczególne misje kampanii przy- 
gotowano już w dużo bardziej intere- 
sujący sposób, a przede wszystkim 
nieco trudniej będzie ci doprowadzić 
swych bohaterów do zwycięstwa. 
Szkoda, że liczba najciekawszych 
scenariuszy (czyli na mapach dużych 
i bardzo dużych) jest zdecy- 
dowanie niewystarczają- 
ca. Ale to akurat mały 
problem, bo Internet 
szybciutko zapełni 
się amatorskimi sce- 
nariuszami, 
zresztą, znając Ży- 
cie, będą w wielu 
wypadkach lepsze 
od robionych. przez 
tzw. profesjonalistów. 

Niestety, w czwartej 
odsłonie „hiroisów” au- 
torzy popełnili trochę btę- 
dów. Zacznijmy od naj- 
mniej poważnego: wszystkie histo- 
ryjki opowiadane w trakcie trwania 
misji są podawane w sposób odstrę- 
czający od czytania. | dotyczy to za- 
równo treści, jak i formy. Po prostu 
nagle ekran twojego monitora zamie- 
nia się w zapełnioną po brzegi kartkę 
maszynopisu. I to kartkę pełną wyjąt- 
kowych nudziarstw. Na szczęście nie 
trzeba tego czytać, by poradzić sobie 
z misją. Teraz druga sprawa (zdecy- 
dowanie poważniejsza): potwory 
przedstawiane są na polu bitwy 
w sposób zdecydowanie mało satys- 
fakcjonujący. Przecież na przykład 
taki Tytan powinien górować nad oto- 
czeniem, roztaczać wokoło aurę nie- 
zwykłej mocy. A to po prostu taki 
sobie ludek, niewiele wyższy od zwy- 
kłego chłopka. Podobnie jest w przy- 
padku znakomitej większości innych 
silnych potworów. Aż prosiłoby się, 
by chłopcy z New World Computing 
mieli choć w połowie tyle talentu, co 
twórcy ETHERLORDS. Tam, jak na 
polu bitwy pojawiał się smok, czy 
władca ogrów, to wiedziałeś, że jest 
to monstrum śmiertelnie groźne. Po- 
równanie HoM8M 4 z ETHERLORDS 
jest trochę niebezpieczne, jak każde 


Śnieżne pola, grząskie bagna oraz pustynie to tylko niektóre z miejsc, na których 
rozegrają się bitwy. A każda ze stron ma swoje ulubione środowisko 


0 PODAC CZM 


wykazali się prawdziwym mistrzo- $ 


stwem (przynajmniej jeśli chodzi 
o potwory, bo do scenografii można 
mieć zastrzeżenia), a autorzy 
HoM8M 4 sprawili na mnie wrażenie, 
jakby odbębnili robotę na chybcika, 
aby tylko szybko pobiec do kasy po 
wypłatę. Następnym minusem jest 
fakt, iż w „hirotsach” nie wykorzysta- 
no pewnych nośnych pomysłów. Aż 
prosiłoby się o wprowadze- 

nie możliwości przesłu- 


chań pojmanych |. 


"ą 


i uwięzionych wro- 
gich bohaterów, 
przydałaby się też 
większa swoboda 
w wyborze umie- 
jętności herosów 
awansujących na 

wyższy poziom. 
Trudno nie wspo- 
mnieć o edytorze 
map, dzięki któremu 
można przygotować nie 
tylko pojedynczy scena- 
riusz, ale również własną kampanię. 
Edytor pozwala ci na nieprawdopo- 
dobnie szczegółowe zaplanowanie 
misji i wprowadzenie wszystkich 
tych elementów, jakie wprowadzać 
mogli autorzy gry. Dysponujesz 
więc identycznymi narzędziami jak 
oni, poza tym tylko, że nie możesz 
wymyślać nowych budowli, czy 
zmieniać parametrów jednostek. 
Edytor nie jest łatwy w obsłudze, ale 
nie ze względu na złe wykonanie, 
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Rozbudowane opcje RPG, dynamiczna akcja, 
+ mnóstwo atrakcji, świetny edytor map 


Uboga grafika pola bitwy, nie wykorzystano wie- 
lu opcji gry, żałośnie przedstawiona fabuła 


D=4 
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lecz z uwagi na tysiące opcji (a sło- 
wa tysiące bynajmniej nie użyłem 
w przenośni!), które możesz wpro- 
wadzać. Tak więc przygotowanie 
dobrego scenariusza na mapie 
o formacie XL jest zadaniem na wie- 
le, wiele godzin. 

HoM8M 4 to gra bardzo ciekawa, 
która zapewni ci rozrywkę nawet nie 
na dziesiątki, a na setki godzin. Ja 
jednak nie zamierzam odinstalo- 
wywać z komputera części trze- 
ciej tego programu. HoMaAM 4 
może być doskonałym uzupet- 
nieniem swej poprzedniczki, 
ale na pewno nie jest w stanie 
jej definitywnie zastąpić. Tak 
to już jest, że pewne dzieła 
sztuki są wieczne i do nich 
właśnie należy część trze- 
cia serii o Bohaterach. 


http://www.3do.com 


Solidnie przygotowana strona ze sporą ilo- 
ścią informacji oraz kompletem grafik 
ś i screenshotów. Warto zajrzeć 
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ję Świat niektórych scena- 
4 riuszy składa się z części 
e naziemnej i podziemnej 
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porownanie gry 2D z grą 3D. Trudno Świetna strategia turowa, w którą mogą BZA 
jednak nie zauwaZzyć, „ze autorzy grać zarówno nowicjusze jak i strategiczni 3 
ETHERLORDS w ukazaniu pola bitwy wyjadacze. Zabawa na wieleset godzin 


Tekst: Jacek „Randall” Piekara 
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Frakcje i magia 
Tu nastąpiła całkowita zmiana 
w stosunku do trzeciej części. 
W grze mamy do czynienia z sze- 
ścioma frakcjami, a każdej z nich 
(oprócz Barbarzyńców, czyli Might) 
podporządkowano jeden dział ma- 
gii. Bohaterowie mogą uczyć się za- 
klęć z innych działów magii, ale 
zwykle sprawniej rozwijają umiejęt- 
ności w tej właściwej sobie. 


Pole bitwy 


Wygląda znajomo, a jednak po- 


' ważnie różni się od tego z trzeciej 


części. Przede wszystkim jest nieco 
większe, a jednostki bardzo rzadko 
są w stanie zaatakować wroga 
już w pierwszej turze. Występują 
spore różnice scenograficzne w za- 
leżności od terenu, na którym toczy 
się bitwa. 


ść 


Charakterystyki 


i l WCEInSs 

Bohaterowie w tej chwili mogą 
szkolić się w 5 wybranych katego- 
riach umiejętności. Każda z nich zo- 
stała podzielona na 4 podkategorie, 
ate z kolei dzielą się na 5 stopni wta- 
jemniczenia (od Basic do Grandma- 
ster). Jak więc wynika z prostego 
rachunku, bohater, aby zyskać abso- 
lutną biegłość we wszystkim, musiał- 
by teoretycznie osiągnąć 100 po- 
ziom doświadczenia. Teoretycznie 
— dlatego, że niektóre zdolności 
można kupić lub zyskać w specjali- 


stycznych szkołach. Przy awansie na 


następny poziom doświadczenia 
otrzymujesz zwykle do wyboru trzy 
opcje rozwoju zdolności bohatera. 
Wydaje się zresztą, że trzy to zdecy- 
dowanie zbyt mało, gdyż w sumie 


masz jednak niewielki wpływ na to, . 


jak kształtuje się postać. 


Mgła wojny 


To bardzo atrakcyjna zmiana, wpro- 
wadzająca element niespodzianki. 
W czwartej części nie widzisz już ru- 
chów wroga, jeśli obok niego nie stoi 
twój oddział lub nie masz w pobliżu 
własnego budynku. Wprowadzenie 
„mgły wojny” wymusza na graczu 
dużo większą ostrożność w rozsta- 
wianiu armii, gdyż wróg może poja- 


trzeciej? 
WAZIĘ pokróci wyjaśnić ten problem 
? j 4 


Surowce 
i handel 


W trzeciej części rzadkie surowce 
były używane przy wznoszeniu nie- 
mal każdej budowli (czasami żądano 
nawet każdego ich rodzaju), teraz 
cała sprawa została znacznie uprosz- 
czona. Co ważne, sporą rolę zaczy- 
nają odgrywać drewno i kamień, 
gdyż sprzedawane na targu mogą 
przynieść naprawdę sporo gotówki. 
Niestety, zaprzestano różnicowania 
cen na targach. 


Aliernatywna 
rozbudowa 


Jednostki nie podlegają w tej chwili 
udoskonaleniom, ale za to w każdym 
z miast możesz tworzyć trzy alterna- 
tywne budowle wojskowe. Możesz 
wybrać czy wolisz powoływać do ar- 
mii archanioły, ciężkozbrojną konni- 
cę, ogniste ptaki czy behemoty itp. 


Bohater na 
polu bitwy 


W trzeciej części bohater byt tylko 
anonimowym facetem z namiotu. Te- 
raz jest to postać z krwi i kości. Stoi 
na polu bitwy, używa czarów, strzela 
z łuku, walczy mieczem. Może zostać 
zraniony, a nawet zabity (o co przy- 
najmniej na początku misji wcale nie- 
trudno). 


Mibiazakówi: HTTOTpra 


System czarów 


Księgi zaklęć zostały tak grun- 
townie „przemeblowane”, że mało 
już przypominają to, co znałeś 
z części trzeciej programu. Jednak 
najważniejsza zmiana jest nastę- 
pująca: twój bohater nie może 
poznać zaklęcia, dopóki nie dys- 
ponuje zdolnością w odpowiednim 
dziale magii np. by poznać czar 
Fire Bolt musi znać w stopniu pod- 
stawowym magię Chaosu itp. Za- 
stosowanie takiego rozwiązania 
bardzo poważnie komplikuje moż- 
liwość korzystania z magii wszyst- 
kim bohaterom typu rycerskiego. 


Karawany 


Możliwość tworzenia karawan jest 
zmianą rewelacyjną i o kapitalnym 
znaczeniu. Oto w tej chwili nie mu- 
sisz już wysyłać bohatera do miejsc 
rekrutacji potworów. Jeśli takie miej- 
sce już zająłeś, to po zbudowaniu 
karawany automatycznie ściągasz 
do miasta nowych rekrutów. Co 
ważne, tego typu transport jest bar- 
dzo szybki i stuprocentowo bez- 
pieczny. Karawana służy również do 
przesyłania jednostek pomiędzy 
miastami. Opcja ta staje się niedo- 
stępna tylko wtedy, kiedy wroga ar- 
mia stoi na szlaku karawany. 


U Bohaterowie 
to rzadkość 


W trzeciej części cyklu mogłeś po- 
wołać nawet ośmiu bohaterów w cią- 
gu dnia i każdy przybywał z matym 
oddziałkiem zbrojnym. Teraz boha- 
terowie pojawiają się w tawernie tyl- 
ko raz na tydzień. 


Czarujące 
potwory 


I nie chodzi tu o to, że część mon- 
strów jest. specjalnie urokliwa, 
lecz o to, że istnieją jednostki mogą- 
ce korzystać z kilku zaklęć. Taka jed- 
nostka dysponuje własną pulą 
punktów mana i wykorzystuje je pod- 
czas bitwy. 
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Armia bez 
bohatera 


W czwartej części gry armia może 
składać się z samych potworów. Na 
przykład bohater może odłączyć od 
swego oddziału zwiadowców, aby 
zaczęli patrolować teren przed nim. 
Jednak takie patrole nie mogą zaj- 
mować miast ani kopalń, natomiast 
mogą zbierać surowce, ale najważ- 
niejszą ich rolą jest rozpoznanie. 


e z 
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Atak i obrona 


Jeśli zaatakowałeś wroga w trzeciej 
części gry, to twoja jednostka zada- 
wała cios, a jednostka wroga 
odpowiadała ciosem dopiero po za- 
inkasowaniu uderzenia. W praktyce 
oznaczało to, że silny oddział mógł 
bezkarnie masakrować nieprzyjaciół. 
Natomiast w tej chwili uderzenia za- 
dawane są równocześnie! Jedyne 
odstępstwo zachodzi wówczas, gdy 
oddział dysponuje zdolnością „first 
strike”, gdyż wtedy uderza pierwszy 
i czeka na odpowiedź już osłabione- 
go wroga. Podobna wymiana ciosów 


ma miejsce w czasie walki na odle- . 


głość. Teraz atakując wroga z tuku 
czy kuszy, również należy spodzie- 
wać się odpowiedzi. 
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Armia 
z bohaterami 


Teraz armią może dowodzić 
dwóch (a nawet więcej) bohaterów. 
l jest to opcja bardzo pożyteczna. 
Jeden bohater może być doświad- 
czonym czarodziejem, a drugi żoł- 
nierzem, znającym różne taktyczne 
i wojskowe sztuczki, wspomagające 
armię. Punkty doświadczenia 
dzielone są na dwa (lub więcej). 
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Obrona zamków 


Koncepcja obrony zamku zmieniła 
się i to, niestety, na gorsze. Dotarcie 
na dziedziniec wrogiego zamku jest | 
teraz banalnie łatwe, a w dodatku 
zrezygnowano z pewnych udosko- 
naleń, znanych z trzeciej części 
gry (miny, fosy, umocnione fortyfika- 
cje itp.). W zamian za to możesz 
umieszczać swe jednostki na trzech 
wieżach strażniczych, skąd rażą 
one przeciwnika, same będąc 
tylko w niewielkim stopniu wystawio- 
ne na ciosy. 


Więzienia 

Bohaterowie w tej chwili nie giną, 
lecz trafiają do więzień we wrogich 
zamkach (skąd mogą zostać 
uwolnieni). Niestety, jest to pomysł 
całkowicie nie wykorzystany. Aż pro- 
siłoby się, aby istniała możliwość 
przesłuchania takiego jeńca (np. 
ujawniałby lokalizację swoich zam- 
ków) lub nawet przeciągnięcia go na 
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na dość! już zastałym rynku RES-ów. 


l propozycja ta wypadła naprawdę ciekawie+ 
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ajwiększa przygoda twojego 
N życia zaczyna się dość nie- 

przyjemnie. Jesteś młodym 
rycerzem i spadkobiercą arystokra- 
tycznej fortuny. Niestety źli ludzie 
najechali dobra twego ojca, jego sa- 
mego wysłali do Krainy Wiecznych 
Łowów, a ty musiałeś salwować się 
ucieczką na czele grupki ocalałych 
sług. Teraz trzeba zaczynać wszystko 
od nowa. Budować potęgę, powoły- 
wać zbrojne jednostki — wszystko po 
to, by w końcu zemścić się wrogach. 

WARRIOR KINGS to kampania skta- 

dająca się z szeregu scenariuszy po- 
tączonych linią fabularną. Tak jak 
w większości RTS-ów, twoim zada- 
niem jest rozbudowa infrastruktury 
gospodarczej oraz powoływanie jed- 
nostek wojskowych. Zaczynasz od 
tworzenia chłopów, którzy zajmują się 
zdobywaniem surowców. Karczują la- 
sy, zakładają farmy i odprowadzają 
zasoby do magazynów. Następnie 
możesz powołać zbrojnych, licząc - 
się jednak z tym, że twoja spo- 
łeczność posiada pewien usta- 
lony limit ludności (w trakcie 
trwania misji może się on 
zwiększyć). Potem zbrojnych 
wysyłasz, aby pokonali wro- 
ga. Ważną rzeczą jest to, iż 
w WARRIOR 
KINGS nowe „7 
opcje poja- 4” 
wiają się ż” 


bardzo wolno. Oznacza to, że 
nie zostajesz nagle postawiony 
w obliczu miliona wyzwań. Wręcz 
przeciwnie. Spokojnie uczysz się roz- 
wiązywać nowe problemy, poznajesz 
właściwości nowych budowli czy no- 
wych jednostek. Walki, w których 
będziesz brał udział, na początku 
wyglądają kameralnie. Walczysz 
w starciach kilkunastu, no góra kilku- 
dziesięciu zbrojnych. Jednak potem 
zaczyna się robić naprawdę gorąco. 
W boju zaczną się spotykać kilkuset- 
osobowe zgrupowania (podobno 
engine jest w stanie wytrzymać i po- 
kazać nawet starcie kilkunastu tysię- 
cy jednostek). Bardzo ważne stanie 
się prawidłowe formowanie armii, tak 
aby jej kształt dostosował się do skła- 
du wrogich oddziałów. Na przykład 
wiadomo, że ciężkiej jeździe dobrze 
przeciwstawić pikinierów i za ich 
plecami ukryć łuczników (a nie od- 
wrotnie!), konni rycerze nie 
nadają się do szturmo- 
wania murów, a ma- 
chiny oblężnicze są 
nieodzowne przy 
zdobywaniu fortyfi- 
kacji. Krótko mó- 
wiąc, autorzy starali 
się oddać warunki 


pola bitwy z za- 

chowaniem jak naj- 

większej dawki realizmu. 

v| Co zresztą nie kłóci się z fak- 

| tem, iż oprócz standardo- 

wych i konwencjonalnych 
jednostek zobaczysz również 

stwory na wskroś fantastyczne. 

Ogromne znaczenie dla atrakcyjno- 
ści gry (oraz jej komplikacji) ma fakt, | 
że twoje włości są zwykle rozrzucone | 
na sporym terenie, a więc jest co naj- 
mniej kilka miejsc, których trzeba pil- 
nować. Ma to związek z faktem, że | 
eksplorując mapę, wyzwalasz spod | 
panowania wroga kolejne wioski. 4 
Powinieneś również strzec linii zaopa- 
trzeniowych, gdyż twoje wozy prze- 
wożące surowce mogą łatwo stać się 
tupem przeciwnika. Sprawy nie uła- 
twia fakt, że mapa działa w dość 
dziwny sposób. W praktyce oznacza 
to, że dopiero po kilku godzinach gra- 
nia nauczyłem się sprawnie nią ope- 
rować tak, aby co chwila nie myliły 
mi się kierunki. 

Jak w każdej grze wykorzystującej 
engine 3D, ogromne znaczenie dla Ę 
rozgrywki ma ukształtowanie terenu. 
Twoje wojska zwalniają, 
podchodząc pod gó- 


| 
| 


sze i najkrótsze przejścia z punktu 
A do punktu B. Jednak niekiedy 
zdarza się, że pomimo wydania 
żołnierzom rozkazu ataku, stoją oni 
jak wmurowani i trzeba komendę 
raz lub dwa razy powtórzyć. Pół 
biedy, jeśli zdarzy się to w czasie bu- 
rzenia wrogich budowli. Gorzej, 
jeśli podobne nieszczęście zdarzy 
się na polu bitwy, gdzie o sukcesie 
decyduje również refleks i spraw- 
ność wydawania oraz wykonywania 
rozkazów. 

WARRIOR KINGS to program cie- 
"kawy, a akcja potrafi naprawdę 


rę, stojąc na wzniesieniu mają więk- 
sze pole obserwacji lub (w przypad- 
ku łuczników) wystrzeliwane pociski 
sięgają dalej. A jak prezentuje się 
Sztuczna Inteligencja progra- 
mu? Na pewno nie jest to 
zapowiadany milowy krok 

w rozwoju, ale nie jest też źle. 
Niestety zdarza się, że jed- 

nostki wroga zachowują 

się biernie (czyli nie ru- 

szają do ataku i nie od- 

powiadają ogniem) 

albo bezmyślnie 

(atakują w najle- 


Fa 13 piej bronionych wciągnąć. Możesz sterować armia- 
r" 4 miejscach). mi i gospodarką trzech państw 
„A Komputer nato- i w każdym z tych wypadków roz- 

PA m miast dość 'grywka wymaga innego podejścia 


rozsądnie za- 
rządza twoimi 
własnymi 
oddziałami. 
Potrafią 
one ustę- 
pować So- 
bie z drogi 
czy znajdo- 
wać na 
mapie naj- 
dogodniej- 


(bo jednostki wojskowe znacznie 
się różnią). Jednak nie od razu 
masz możliwość kierowania wszyst- 
kimi stronami konfliktu. Na począt- 
ku prowadzisz swego bohatera 
i dopiero po zwycięstwie w bodajże 
trzeciej misji dostajesz możliwość 
wyboru alternatywnej ścieżki postę- 
powania, a kampania rozdziela się 
na dwie ścieżki. Po wygraniu na- 
stępnych scenariuszy znowu masz 
możliwość dokonania wyboru i po- 


http://www.warriorkings.com 
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Znakomicie opracowana strona, na której 
znajdziesz tony informacji oraz bogaty ma- 
teriał graficzny. Złoty medal! 


prowadzenia armii trzeciej ze stron 
konfliktu. Szkoda jednak, że autorzy 
nie zdecydowali się na stworzenie 
odrębnych scenariuszy ani edytora 
(czy choćby generatora) map. Nie- 
stety również peany na cześć 
grafiki są nieco przesadzone. Jeśli 
natomiast chodzi o bitwy, kwestie 
dowodzenia, rozlokowania jedno- 
stek i ich umiejętności, to zdecydo- 
wanie przedkładam nad WARRIOR 
KINGS znakomitą grę SHOGUN: 
TOTAL WARS. Jednak miłośnicy 
RTS-ów, którzy kupią WARRIOR 
KINGS z całą pewnością swojej 
decyzji nie będą żałować. 


z P 


Warrior Kings 

/ Black Cactus / CD Projekt 
Cena:99:ł (* PC| *GBC 
Mul: „/ * PSX| * PS2 


Wymagania sprzętowe: Pentium Ill 733 Mhz, 256 MB 
RAM, karta graficzna 3D z 32 MB RAM 
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Ciekawa koncepcja i naprawdę bardzo dobre 
wykonanie produktu 


Brak zestawu scenariuszy, inteligencja kompute- 
ra pozostawia sporo do zyczenia 


Bardzo interesujący RTS w trójwymiaro- 
wym środowisku. Przełom w gatunku to to 
nie jest, ale robota solidna 
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Tekst: Jacek „Randall” Piekara * 
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Jeśli go widziałeś, był to | zamoWAA 
ostatni moment twojego życia. .. 


łowa tysa niczym kolano, 
(3 tatuaż w postaci kodu kre- 

skowego na umięśnionym 
karku i posępna mina. Do tego fir- 
mowy strój w postaci czarnego gar- 
nituru i skórzanych rękawiczek. Nie 
poznajesz go? Hitman, człowiek od 
brudnej roboty, powraca do bizne- 
su! Chcesz żeby wszystko było za- 
łatwione jak należy? Egzekucja 
gangstera lub skorumpowanego 
gliniarza ma wyglądać jak wypadek 
podczas czyszczenia broni? Po 
wszystkim ma być posprzątane, 
a ślady zatarte? Nie mogłeś trafić le- 
piej. To nasz najlepszy człowiek..Nie 
zawiedziesz się! 

HITMAN 2 to druga część przebo- 
ju CODENAME 47: HITMAN, który 
zdążył już zapisać się jako tytuł no- 
watorski, z garścią świeżych pomy- 
słów i dawką wspaniałego klimatu. 
Niestety dał się też poznać od złej 
strony. Był nieco niedopracowany 
od strony technicznej. Takie niedo- 
róbki, jak choćby notorycznie łamią- 
ca się grafika i zupełnie zapomniany 
tryb gry wieloosobowej, nie prze- 
szkodziły jednak w odniesieniu 
sukcesu. Wszyscy dużo sobie obie- 
cywali po drugiej części. Jaka ona 
jest? Z jednej strony, na rynek wy- 
puszczony został właśnie produkt 
wyjątkowo dopracowany pod 
względem fabularnym i graficznym, 


a z drugiej strony niewiele różniący 
się od poprzedniej części. 

Nadal wcielasz się w rolę tajem- 
niczego najemnika, fachowca od 
dyskretnie załatwianych zleceń. 
Jednym słowem, zajmujesz 
się... sprzątaniem. Nie bez po- 
wodu jest ta aluzja do obrazu 
Luca Besson. Klimat „Leona 
Zawodowca” udziela się pod- 
czas gry wiele razy. Pamiętasz 
może scenę, gdzie Leon bezsze- 
lestnie eliminuje wszystkich ochro- 


Grunt to zaskoczenie! 
Za chwilę będzie tu 
niezła da, 


Czy ten facet to zwykły pionek? Czy jest sens go zaczepiać? Takie smaczki, jak po- 


= stronni obywatele, to jeden z elementów niepowtarzalnego klimatu HITMAN 2 
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niarzy, a potem 

z kompletnego 
zaskoczenia dopro- 
wadza głównego 
bossa do niekontrolo- 
wanego zabrudzenia 
spodni? Ty również 

możesz poczuć się 
jak prawdziwy zawodo- 
wiec. Uczucie wyobcowa- 
nia, oddania się zadaniu 
i świadomość dopracowanego 
w szczegółach planu to elemen- 
ty, dzięki którym gra zyskuje zu- 
petnie nowy wymiar. 

Wyobraź sobie, że jedno z zadań 
polega na ustrzeleniu mafijnego 
bossa, który właśnie zażywa ką- 
pieli w jacuzzi wraz ze swoimi, nie | 
do końca ubranymi... przyjaciółka- 
mi. Siedzisz właśnie na gzymsie 
wieżowca, na wysokości 40 piętra 
lub wyżej! Oglądasz cel przez lek- 
ko zaparowane okno — jesteś 
bardzo blisko, a zarazem jakże da- 
leko! Szyby są kuloodporne, 
musisz dostać się do środka! Spo- 
strzegasz pobliski balkon. Nie bę- 
dzie łatwo. Przez okna widać, że 
impreza w środku rozkręciła się na 
całego i będą musieli zginąć nie- 
winni ludzie. A może jednak uda 
się to załatwić w inny sposób? 

Gra nie ogranicza się do bez- 
myślnego strzelania. Bardzo czę- 


sto trzeba główkować i starać się 
obrać najodpowiedniejszą drogę 
do celu. Pamiętaj, że największą 
frajdę przyniesie bezszelestna ro- 
bota, eliminuj więc tylko tych, co 


trzeba, a resztę zostaw w spokoju. 
Spryt, dyskrecja i refleks powinny 
być twoimi podstawowymi wy- 
znacznikami jakości! Często za- 
chodź wrogów od tyłu i używaj 
garoty lub noża, a na odległość 
strzelaj zawsze z pistoletu z tlumi- 
kiem. Jeśli narobisz za dużo bała- 
ganu, nie zaliczysz zadania! 
Podczas misji przyda ci się z pew- 
nością możliwość ściągnięcia 
ubrania ze swojej ofiary. Możesz 
udawać jednego z gangsterów, 
policjanta, ochroniarza czy też kel- 
nera. Pamiętaj jednak, że po dłuż- 
szym czasie ktoś się zorientuje, że 
takiego tysola widzi po raz pierw- 
szy i możesz wpaść w poważne 
kłopoty! Śmieszne jest to, że 
Hitman po zdjęciu ubrania 
składa je równo w kostkę! 
Niedorzeczny jest też fakt, 
że twój pupilek może 
bezproblemowo scho- 
wać pod marynarką : 
kilka sztuk uzi, zestaw 
pistoletów i „kałacha”, 
a nie będzie mu odsta- 
wała nawet najmniejsza 4 
część garderoby! Kolej- 

| nym biędem z poprzed- 
niej części jest brak 
możliwości skakania! 
Tak, Hitman jest wyjąt- 

| kowo upośledzony 

| motorycznie, 


a podeszwy swoich butów ma naj- 
widoczniej wypełnione otowiem. 
Murek sięgający ledwo do kolan to 
droga nie do przejścia! 

Parę słów trzeba powiedzieć o za- 
stosowanej w HITMAN 2 dynamicz- 
nej kamerze. Perspektywa, z której 

oglądasz akcję, nie jest zbyt 
wygodna. Nie uświad- 
czysz tu klasycznego 
widoku zza pleców 

'/. bohatera. Bardzo sztyw- 
_ na i mało elastyczna 
prezentacja pleców Hit- 
mana sprawia, że 
większość czasu oglą- 

dasz go wyłącznie od 
pasa w górę. Trudno 

w taki sposób sprawnie 
kontrolować rozgrywkę. 
HITMAN 2 to nie TOMB RA- 
IDER. Nie biegasz tu z wycią- 
gniętą spluwą i nie prujesz 
do wszystkich napotka- 
nych ludzi. Tutaj skra- 
dasz się, zaskaku- 

jesz swoich 

wrogów, 

dusisz 


Pod żadnym pozorem nie patrz w dół! Znajdujesz się właśnie 
na 40 piętrze szklanego wieżowca... na gzymsie! Mocno wieje! 


ich i podrzynasz im gardła. 
Przebierasz się, aby pozostać nie- 
zauważonym, porywasz ofiary lub 
przysiadasz w kącie z karabinem 
snajperskim i oddajesz strzał. Zde- 
cydowanie bardziej poręczna była- 
by kamera ustawiona niezależnie 
od położenia bohatera, dynamicz- 
na, prezentująca najbardziej 
przydatne pole akcji, tak jak ma to 
miejsce choćby w serii METAL GE- 
„AR SOLID. Co z tego, że przycza- 
isz się przy ścianie, skoro 
najazd kamery jest niewystar- 
czający? Jak możesz 
sprawdzić, co znajduje się 
za rogiem, skoro kamera 
stoi nieruchomo? Co z te- 
go, że można się do tego 
przyzwyczaić, skoro wy- 
starczyłoby kilka drob- 
nych modyfikacji? 

HITMAN 2 nie cieszy już 
tak jak kiedyś, ale nadal 
jest to bardzo dobra pozy- 
cja. Rzeczywiście, autorzy 
nie zachwycili nowymi pomy- 
słami, ale i bez nich tytuł za- 
pewnia wyjątkowo długie godziny 


Grunt to dobrze przycelować. Pa- 
nowie się stawiają, ale za chwilę 
4 skutecznie ostudzę ich zapał! 


W zimę z taką tysiną? H man to twardziel i taki detal nie 
przeszkadza mu w wykonaniu nawet najtrudniejszych zadań 


grania — jest diabelnie wciągający, 
dobrze zrobiony i przemyślany. 
Klimat, łysy bohater z kodem kre- 
skowym na karku, umiarkowanie 
wysoki poziom trudności i fabuła, 
której zazdrościć mogłaby niejedna 
hollywoodzka produkcja to cechy, 
które sprawiają, że drugi HITMAN to 
tytuł, którego po prostu nie możesz 
przegapić! 


zma |imajim road 

wj (ak) | „AWARE 

=, /zmm]|i Jedna z misji rozgrywa 
gl 5h | 7 „Się w autentycznym wie- 
==] | ku żowcu w Kuala Lumpur 


http://www.hitman2.com 
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Idealny przykład, jak ładnie można zrobić 
stronę,.nie pisząc jej we FLASH'u. Wyjątko- 
wo spora dawka informacji i materiałów 
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Hitman 2 L 
/ O Interactive / IM Group 

Cena: 139zł (+ PC * GBC| * GBA| 

Mu: „/ + PSX| + PS2| + DC 


Wymagania sprzętowe: 
Pentium Ill 800MHz, 128MB RAM, 500MB HDD 
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a Bardzo ciekawe i złożone misje. Wysoka interak- 
cja z otoczeniem oraz niezapomniany klimat 


Praca kamery. Ja znam już na pamięć wygląd 
potylicy Hitmana! 


Pieczołowicie dopracowana oprawa audiowi- 
zualna, wysoka grywalność... i gdyby nie brak 
zmian odnośnie poprzedniej części... 


/ 
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Tekst: Michał „Krooger” Cichy 


| 


ł 
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ytuł tej gry jest nieco myłący. 
| Spodziewałem się programu 
traktującego np. o walkach 
Dariusza z Aleksandrem Macedoń- 
skim, w myślach widziałem już 
równe szeregi greckich hoplitów, 
stające naprzeciw perskich konnych 
tuczników, konfrontację ciężkozbroj- 
nych falang ze zwrotnymi rydwana- 
mi. Tymczasem PERSIAN WARS to 
całkowicie fantastyczna historia, 
opowiadająca o przygodach arab- 
skiego wojownika Sindbada, które- 
go zadaniem jest pozyskanie 
sojuszników oraz zdobycie magicz- 
nego i potężnego artefaktu, nazywa- 
nego Pierścieniem Salomona. 

Jeśli miałbym PERSIAN WARS po- 
równywać z jakimkolwiek innym pro- 
gramem, to najbliżej chyba tej grze 
do serii RAGE OF MAGES. W PER- 
SIAN WARS rozgrywka została 
podzielona na dwie fazy. W czasie 
trwania pierwszej zarządzasz mapą 
strategiczną. Tam wznosisz budynki, 
powołujesz nowe jednostki i obda- 
rzasz je specjalnymi zdolnościami. 
Następnie decydujesz, dokąd twa ar- 
mia ma się udać, a zwykle jest kilka 
możliwości do wyboru. Po drodze 
czekają cię walki z wędrującymi wro- 
gimi oddziałami. Kiedy rozpoczyna 
się bitwa, wchodzisz w drugą fazę 
rozgrywki. Tu już wszystko wygląda 
jak w standardowym RTS. Prowa- 
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dzisz swe 

oddziały, 

stosujesz za- 

klęcia, ewen- 

tualnie  zbie- 

rasz bonusy 

w postaci ma- 

gicznych artefak- 

tów lub nawet zysku- 

jesz sojuszników, którzy 

pomogą ci w czasie bitwy. Two- 

ja armia może składać się z dziewię- 
ciu oddziałów, jednak w skład jedne- 
go może wchodzić kilka jednostek 
(na przykład dziewięciu łuczników). 
Ale szczególnie potężne jednostki 
(machiny wojenne, bestie, dżiny) wy- 
stępują tylko pojedynczo. Z reguły 
dysponują one jednak ogromną licz- 


" bą Punktów Zycia oraz potężną „siłą 


ognia” i będą stanowić zasadniczy 
trzon twej armii. Jeśli chodzi o strate- 
gię, to jest ona prosta: najwygodniej 
ustawić armię tak, by ciężkie i silne 
jednostki chroniły łuczników oraz 
uzdrawiaczy. Teraz wystarczy czekać 
na atak wroga. W grze zobaczysz 
wiele rodzajów jednostek, zarówno 
ludzkich (konnica, tucznicy, piechota), 
demonicznych (dżiny), jak i zwierzę- 
cych (hieny, lwy, skorpiony, 
jastrzębie). Po zwycięstwie w misji 
otrzymujesz wynagrodzenie i za uzy- 
skane fundusze możesz rozbudować 
swój obóz oraz uzupełnić armie. 


Twój bohater prowa- 
dzi oddziały Beduinów. W ich skład 
wchodzą na przykład tucznicy, kon- 
nica, ciężka piechota, ale również 


tresowane lwy, ogromne skorpiony 
czy też arabskie, potężne duchy — 
dżiny. Jednak Sinbad w pewnym 
momencie może zmienić sojusznika 
i stanąć na czele walecznych Ama- 
zonek, bądź przerażających Nie- 
umarłych. Przyznam, że wtym 
drugim wypadku bytem 
naprawdę pod wraże- 

niem atmosfery towa- 

rzyszącej zmianie 

sojuszu. Sindbad 

najpierw musiał za- 

polować na bez- 

bronnych ludzi, 

potem zjeść ich 

mięso, a jeszcze 

później zabić towa- 

rzyszących mu 

przyjaciół. Wtedy do- 

piero mógł przystąpić 

do sojuszu z królem Nie- 

umarłych. Nieźle, prawda? 
PERSIAN WARS całkiem nie- 
oczekiwanie okazuje się grą dość 
sympatyczną. Jednak wady w tym 
wypadku są zbyt duże, aby mówić 
nie tylko o sukcesie, ale nawet o to- 
lerowalnej poprawności tego pro- 
gramu. Przede wszystkim, za mało 
tu elementów RPG, Sztuczna Inteli- 
gencja funkcjonuje na budzącym 


wiele zastrzeżeń poziomie, 
wszystkie mapy są „odkryte” (czyli 
nie występuje tzw. „mgła wojny”, co 
powoduje, że gra pozbawiona zo- 
staje elementów niespodzianki), 
alternatywne misje zbyt często zni- 
kają, a ścieżki technologicznego 
rozwoju trzech sił występujących 
w grze są do siebie zbyt podobne. 
Uważam, że RAGE OF MAGES II 
(stworzony przez znaną rosyjską fir- 
mę Nival) był programem utrzyma- 
nym w zbliżonym klimacie, ale 
o niebo bardziej interesującym i zde- 
cydowanie bardziej rozbudowanym, 
zwłaszcza jeśli chodzi o elementy 
role-playing oraz przygodowe. 


http://persianwars.cryogame.com 


zez Gagne! eryo E U 
cu-5 un an de jeux ŚOK 


This site requires the Fiashplayer 


Niespecjalnie wygodna w obsłudze strona, 
na której w dodatku można znależć tylko 
śladową ilość informacji. Szkoda... 


Persian Wars 3 L 
/ €ryo / IM Group 

Cena: 49 zł "PC 

Mul: „/ * PSX 


Wymagania sprzętowe: 
Pentium Il 233 MHz, 32 MB RAM, CD ROM x 8 


GBC| * GBA 
PS2j* DC| 


Grafika (Ą4-) Dźwięk (39) Frajda (3% 


+ Dynamiczna akcja, możliwość wyboru pomiędzy 
trzema stronami konfliktu, łatwa obsługa 


Ubóstwo opcji strategicznych i RPG-owych, ra- 
czej zabawa dla mało wybrednych 


PERSIAN WARS to taki mały fiat. Pojechać 
niby można, ale komfort jazdy bardzo śred- 
ni i chwalić się nie ma czym 


Tekst: Jacek „Randall” Piekara 


| _.- Dystrybutor: 
LUKAS TOYS Sp. zo.o. 
: ul. Partynicka 29 
_ 58-031 Wrocław 
tel. 071/339 78 02m 
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reszcie jest! Diugo oczeki- 
W= trzecia część 
MYTH. ERA WILKA przy- 


gotowana została przez nową eki- 
pę developerską. Dotychczasowi 
autorzy, grupa Bungie, zastąpieni 
zostali przez teksański skład Mum- 
bo Jumbo. Słyszałeś kiedyś 
o nich? Ja też nie, co nie znaczy, 
że Mumbo Jumbo wzięli się zni- 


| kąd. Tworzący tę ekipę ludzie pra- 


cowali przy wielu mniej lub 
bardziej udanych tytułach, że wy- 
mienię tu tylko HEAVY METAL 
FA.K.K. 2, FIGHTER 
SQUADRON, A10- 

CUBA!, DUKE 


NUKEM 3D, SIN czy RISE OF THE 
TRIAD. MYTH 3: ERA WILKA to, jak 
dotąd, jedyne autorskie dzieło gru- 
py i jej nader udany debiut. 

Akcja MYTH 3 dzieje się 1000 lat 
przed wydarzeniami z poprzednich 
części. Chociaż historie dzieli mo- 
rze czasu, to struktura samej gry 
pozostała praktycznie niezmienio- 
na. Oczywiście, pojawiły się pewne 
różnice na takich polach, jak choć- 
by wygląd menu głównego, ale to 
szczegóły. Historia wciąż przedsta- 
wiana jest za pomocą charaktery- 
stycznych grafik i hipnotycznego, 

mentorskiego głosu, spisują- 
cego dzieje żołnierza. Na- 


dal każde zwycięstwo traktuje się 
jako cud. Nieco inaczej przedsta- 
wia się kwestia obecnych w grze 
map. Są one bardzo podobne do 
tych, które znasz i lubisz, ale... nie 
do końca. Na tym polu zaobserwo- 
wać możemy bowiem ogromny 
krok naprzód — pola bitewne wyglą- 
dają tak świetnie, że aż żal ściska 
człowieka, że nie przygotowano od 
razu starych mapek na nowo. 
Place są o jedną trzecią 

większe, zaś umiesz- 

czone na nich 

atrakcje bardzo 

urozmaicają wal- 

kę. Poprawiono 

także wygląd 

wspomnianych 

atrakcji. | tak: 

gruntownie prze- 

robione rzeki mo- 

gą teraz przykryć 

nawet całą armię, 

a np. stojące tu i ów- x 4 

dzie drzewa można 

efektownie powalić za po- 

mocą jakiejś zgrabnej eksplo- 

zji. Wszystkie elementy graficzne są 
teraz w pełni trójwymiarowe i tyczy 
się to zarówno elementów dekora- 
cyjnych (jakieś małe krzaczki, na 
przykład), jak i modeli żołnierzy. Ta- 
kie postaci, jak choćby Ravanna, to 
prawdziwe peretki. Przypomnijmy, 
że już MYTH 2: SOULBLIGHTER 
miał mieć w pełni trójwymiarową 
grafikę, lecz stwierdzono wówczas, 
że gra będzie stawiała zbyt duże 


Wielki, niewychowany i straaasznie zdeterminowany zrobić ci 
krzywdę. Niejeden wojownik padnie, usiłując go powalić 


z 2 GG iSKo4 


(i SEO Gommaclhie 


By y JLOLIKEJ| 


E a ż 
pieńwszą) zapisaną 
(WSUONĘ) MASAGZO ŚWIELE 


SEMOWI MEMNIG) JEKUŚ 


początek... 


wymagania sprzętowe (trójwymia- 
rowe modele żotnierzy zastąpiono 
ładnymi wprawdzie, ale wciąż dwu- 
wymiarowymi sprite'ami). Teraz — 
jak się zapewne domyślasz — gra 
wygląda naprawdę godnie, ale wy- 
magania sprzętowe ma naprawdę 
ogromne. Pentium 600, 128MB 
RAM, 500MB wolnego miejsca na 
dysku i potężna karta graficzna — to 
w zasadzie absolutne mini- 
mum (owe „oficjalne” wy- 
magania sprzętowe, 


rzeczywisto- | 


ścią). 

dla użytkowników 

kart z chipem Vo- 
odoo3: w wielkich 
bólach udało się 
jedynie wywołać 
ekran tytułowy, 

a ten i tak wyglądał 
strasznie. Aż nie chce 


się wierzyć, że ERA WILKA 


Informacja 


działa na silniku graficznym z — |-_ 


było nie było! — liczącego sobie już 
kilka lat SOULBLIGHTER... 
Chociaż z ogólnego rozrachunku 
wychodzi MYTH 3 obronną ręką, to 
ekipie Mumbo Jumbo (ta nazwa za 
każdym razem rozbraja mnie jak 
bombę) nie udało się ustrzec kilku 
potknięć. Skoro jesteśmy przy gra- 
fice, warto wspomnieć o tym, że 
mimo największego oddalenia, ka- 
mery nie daje się za bardzo ode- 


Ukształtowanie terenu często może za- 
decydować o wyniku starcia 


rwać od ziemi i trudno ujrzeć jakiś 
większy wycinek terenu. Jest to 
uciążliwe, zwłaszcza podczas bi- 
tew, kiedy panuje ogólny chaos 
i siekanina. Problemy z kamerą 
wspomaga taka trochę głupawa SI 
(gdzie się podział spryt umarlaków 
z poprzednich części?). Teraz — 
choć wciąż bardzo groźni — nie 
są najbardziej finezyjnym 

na świecie przeciwni- 

kiem. Także krasno- 

ludy jako saperzy 

są bardziej 

utrudnieniem niż 

profitem, gdyż 

rzucane przez 

nich granaty 

mają tendencję 

do rozrywania 

na strzępy... 

głównie jednostek 

sojuszniczych. I tu 

dochodzimy do głów- 

nego zarzutu (choć 
przyznaję — czysto subiek- 
tywnego). Tak MYTH: THE FALLEN 
LORDS jak i THE SOULBLIGHTER 
były krwawe. Ale to potwornie 
krwawe. Stanowiło to poniekąd wi- 
zytówkę serii — oto RTS w ponurym 
świecie, stynącym z najbardziej 
makabrycznych bitew w historii. 
A ERA WILKA serwuje nam co naj- 
wyżej szklankę szkarłatu. Rozu- 


g 
A % w 
td; M 
kę » 
-( a CIBY” 
MS CZĄ 
j NF 
% 4 » 
4 — a 


M pn ESA | a. M. = 
| Szczęk mieczy, świst strzał, zaklęcia śmigają w powietrzu. Zadyma na całego! Zwróć 
ków Loda o dia znajduje się naraz na ekranie! To charakterystyczne dla serii 
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i tak dalej, ale czyż nie wystarczy- 
toby umożliwić graczowi wybór 
stopnia „efekciarstwa” programu? 
Większość tych niedoróbek zała- 
twia dostępny już dla anglojęzycz- 
nej gry patch i na tym kończy się 
w zasadzie opowieść o błędach. 
Pozostaje tylko delikatny niesmak 
po niechlujnej lokalizacji. 

Niby wszystko jest w po- | 
rządku, ale jakoś 
strasznie dużo literó- 
wek i sztuczności 

wynikających, jak 
sądzę, z braku po- 

rządnej korekty. 

A zatem polecić 
ERĘ WILKA czy 
nie polecić? Jak 
najbardziej tak, ale 


z jednym przykaza- | >. 


niem. Oto i ono: 
niezbędnym przygoto- 
waniem do MYTH 8 
jest... zagranie w obie po- 
przedniczki. Trylogię tączy bowiem 
długa a skomplikowana historia, 
której poznanie jest niezbędne dla 
zrozumienia wszelkich niuansów 
scenariusza i związków przyczyno- 
wo-skutkowych. Nie > to może 
Tolkien, ale zawsze... Lepszy ró 
MYTH niż nic. 


|Mut: „/ = PSX| * PS2|* DC] 


 /Urokliwe zakątki pozwalają 
« choć na chwilę oderwać się 
od okropności wojny 


Myth 23: 
Era Willkka 


/ Mumbo Jumbo / Play lt 
Cena:69:1 |8 PC| *GBC| * GBA| 


Wymagania sprzętowe: 
Pentium II! 400 MHz, 96 MB RAM 


Grafika [2] Dźwięk 4 Frajda Ę 


+ Modele postaci, ogromne mapy, możliwości tak- 
tyczne, dobry multiplayer 


ray ję L/d ma) SI czasem szwankuje, brak obsługi Voodoo 3, 


Tekst: Anzelmo von Dirt 


3 niedorobiona lokalizacja 
j Taka sobie strona. Zachwyty wydawcy nad ERĘ WILKA powinien mieć każdy, kto intere- 
gł <DREDWZIZÓDZ Z OODÓDÓAÓAÓEÓ 00 swoją grą, kilka obrazków oraz możliwość suje się legendami o Upadłych Lordach, Kosz- 


Wiersz o chodzeniu do nieba czwórkami często sprawdza się w przypad- 
ku twoich wojsk. Choć tu raczej masz do czynienia z czterdziestkami. 


ściągnięcia poprawek i wersji demo... marze Bez Twarzy oraz Czcicielach Pająków | af 


» ż ĘŻ 


„APP A A> 


Po raz kolejny 
nadszedł czas 
rewolucji. Tym 
razem nie będziesz 
sam - AO to-gra 

z gatunku MMORPG 


z nader udanej gry przygodo- 
wej THE LONGEST JOURNEY, 
wydał nareszcie długo oczekiwany 
ANARCHY ONLINE, pierwszy w hi- 
storii firmy tytuł dedykowany roz- 
grywce sieciowej. Proponowana 
przez ANARCHY ONLINE zabawa 
jest zaiste przednia, ale... kosztuje. 
I to, jak na kieszeń polskiego gracza, 
całkiem dużo. Podstawowa gra jest 
dostępna w zasadzie za darmo — je- 
żeli czujesz wstręt do zawierania 
transakcji, możesz po prostu ścią- 
gnąć program z jego oficjalnej stro- 
ny. Płatny jest zaś czas gry — w prak- 
tyce, około 20$ miesięcznie. Pierw- 
szy miesiąc zabawy jest teore tycznie 
darmowy, lecz nawet abyś mógł wy- 
korzystać okres próbny, po trzebna 
będzie ci karta kredytowa, a także 
szybkie łącze i dużo cierpliwości, 
gdyż przy pierwszym uruchomieniu 
gra musi ściągnąć i zainstalować ja- 
kieś 200 MB niezbędnych poprawek. 

Kiedy uporasz się z powyższymi 
trudnościami — a uwierz, że mogą cię 


Gzrer e FunCom, znany 
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będziesz w każą s 


alczyć, inne ol 


Na swej drodze możesz spotkać różne postacie. Z niektórymi 
ię bardzo pomocne 


one skutecznie od zabawy odstra- 
szyć — istnieje spore prawdopodo- 
bieństwo, że bez reszty zatracisz się 
w tętniącym życiem świecie AO. 
Przygotowany przez FunCom świat 
jest naprawdę ogromny. Przejście 
przez całą mapę to rzeczywiście 
kilka bitych godzin czasu rzeczywi- 
stego a zauważ, że nie jest wcale po- 
wiedziane, że w ogóle zdołasz poko- 
nać całą drogę. Świat AO tętni 
życiem, ale jest też i bardzo niebez- 
pieczny. Nie chodzi tu nawet o wred- 
nych PK (Player Killer). Lokalna 
fauna i flora może ostro dać się we 
znaki, zwłaszcza niedoświadczonym 
awanturnikom. Pomocni okazują się 
tutaj pozostali gracze — w przeci- 
wieństwie do innych światów przed- 
stawionych, na Rubi-Ka (planeta, na 
której działasz) możesz naprawdę li- 
czyć na pomoc. Oczywiście, może 
zdarzyć się i tak, że ktoś wbije ci nóż 
w plecy, lecz ogólnie rzecz biorąc, 
jest lepiej niż gorzej. 

Wszystko zależy od stronnictwa, za 
którym się opowiesz. Tutaj leży też 


Poza tradycyjnymi właściwościami, jak siła czy inteligencja, 
możesz zdecydować, czy b 
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sedno gry. Osią wydarzeń ANARCHY 
ONLINE jest bowiem walka pomię- 
dzy wielką korporacją Omni Tek 
a Klanami. Chodzi oczywiście o ka- 
sę. Rubi-Ka podziurawione zostało 
mnóstwem kopalni, z których Omni 
Tek czerpie ogromne pieniądze. Kla- 
ny walczą zaś o powszechną rów- 
ność. Jak zatem widzisz, od tego, po 
której stronie konfliktu się opowiesz, 
zależy w ANARCHY ONLINE bardzo 
wiele. Ale pamiętaj: jeżeli nie bę- 
dziesz mógł się zdecydować, po któ- 
rej stronie się opowiedzieć, zawsze 
możesz pozostać neutralny. Jak każ- 
de rozwiązanie, to wyjście też ma 
swoje słabe strony. Jakikolwiek jed- 
nak będzie twój wybór — w każdym 
przypadku masz możliwość stworze- 
nia naprawdę złożonej postaci. Mu- 
szę przyznać, że FunCom daje w tej 
kwestii doprawdy ogromne pole do 
popisu. Poza tradycyjnymi właściwo- 
ściami, jak inteligencja, siła czy 
zręczność, możesz tu nawet ustawić 
kształt czaszki, tuszę czy wzrost! Do- 
dajmy do tego fakt, że animacja 


ohater będzie miał np. nadwagę 
Mmm 


diz 


wszystkich postaci została opraco- 
wana w oparciu o technologię Mo- 
tion Capture i to naprawdę daje się 
odczuć. Wyobraź sobie, że idziesz 
przez zatłoczone miasto, ktoś macha 
do ciebie ręką, siadacie pod drze- 
wem, żeby pogadać i obie postaci 
strasznie gestykulują podczas roz- 
mowy. Ze wszystkich gier siecio- 
wych, jakie było mi dane widzieć, 
ANARCHY ONLINE symuluje życie 
najbardziej efektownie. 

Podobnie jak w przypadku dosko- 
nałej ULTIMA ONLINE, AO stawia 
przed graczem wiele możliwości 
rozwoju dla jego postaci. Najpopu- 
larniejsza jest oczywiście droga 
siepacza i wojownika, lecz jeśli nie 
interesuje cię rozlew krwi, możesz 
zająć się czymś innym, np. zostać 
takim sobie nano-magiem (!) lub 
biurokratą (!!!). Co bodaj najważniej- 
sze, przedstawiciel każdej profesji 


ANARCHY ONLINE to bardzo wciągająca rozgrywka i ładna 
grafika. Czasami przyjdzie odwiedzić miasto przyszłości... 


No, cóż. Nie należy ludzi oceniać po pozorach. To, że ten osob- 
nik wygląda jak bezmózgi mięśniak, o niczym nie świadczy 


znajdzie dla siebie jakieś zajęcie. Dla 
początkujących przewidziano spe- 
cjalne terminale, gdzie można przy- 
jąć zlecenie, a po wykonaniu misji — 
odebrać nagrodę. W zależności od 
lokalizacji, terminale te dedykowane 
są graczom początkującym, średnio 
zaawansowanym oraz prawdziwym 
ekspertom. To oczywiście nie 
wszystko. ANARCHY ONLINE zmie- 
nia się na twoich oczach — pojawiają 
się nowe klany, stowarzyszenia i so- 
jusze, a przecież często interesy róż- 
nych frakcji stoją w jawnej opozycji 
do siebie. Opisywany miesiąc temu 
GOTHIC dawał przedsmak życia 
w kotle różnych kultur i interesów. 
Możesz wręcz potraktować tamten 
tytuł jako „suchą zaprawę” przed 
tym, co oferuje AO. 

Chciałbyś zapewne wiedzieć, jak 
prezentuje się gra od strony tech- 
nicznej? Dłużące się i uciążliwe pat- 


... czasem zaś bogaty w faunę i florę las. Świat przedstawiony 
w grze jest naprawdę bardzo złożony i urozmaicony 


| Czy tak ma wyglądać supermarket online? Widać w każdym ra- 
zie, że jest popyt na substancję w czerwonych butelkach 


chowanie AO zostało już napiętno- 
wane i dobrze (Frogger potwierdzi 
moje słowa. Byt przy tym i widział 
wszystko). Kiedy jednak już się z ty- 
mi trudnościami uporasz, istnieje 
duża szansa, że zakochasz się 
w pięknym i jakże złożonym świecie 
AO. Na siłę można doszukiwać się 
pewnych podobieństw pomiędzy 
światem ANARCHY a skażoną pu- 
stynią z serii FALLOUT, lecz wydaje 
mi się, że byłoby to zbyt daleko idą- 
ce uproszczenie. Poza kilometrami 
pustyni znajdziesz tu bowiem jesz- 
cze gigantyczne lasy, morza, rzeki, 
a także olbrzymie metropolie, zabite 
dechami dziury i... i jeszcze tysiąc 
innych rzeczy, których nie było mi 
dane dotąd odnaleźć. Warto wspo- 
mnieć też, że twojej podróży przez 
Rubi-Ka towarzyszyć będzie piękna 
muzyka. Warto wręcz rozejrzeć się 
za ścieżką dźwiękową z gry. 
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Możesz tu znaleźć pełną wersję gry, screeny, 
podręcznik, a także powstający na bieżąco 
renderowany serial o świecie gry 


Anarchy 
Online 
/ FunCom / CD Projekt 
Cena: 99,90zł + PC *GBC| * GBA| 


PSX| * PS2|* DC| 


Mul: 7 


Wymagania sprzętowe: 
Pentium III 450 MHz, 128 MB RAM 


Grafika (5) Dźwięk (5 / Frajda (G 


+- Olbrzymi świat, fajna grafika i dźwięk, przyjaźni 
gracze, ładna ściezka dźwiękowa 


Konieczna karta kredytowa i szybkie, sztywne łą- 
cze. Oczekiwanie na połączenie może zezłościć 


ANARCHY to udana gra, w której można się 
zatracić. Niestety, konieczność płacenia za każ- 
dy miesiąc odstraszy wielu użytkowników 


sO Tekst: Anzelmo von Dirt 


tw TEST=POJ 


Ostatnia wojna 

na Ziemi miała 
miejsce jakieś 

30 lat temu. 
Pamiętaj,<że czas 
nie . zawsze leczy 

te najgłębsze rany... 


30 LIcK/ 


OSTILE WATERS 
4 reklamowany jest jako gra ak- 
cji i strategii, co naturalnie bu- 
dzi skojarzenia z dość niedawnym 
BATTLEZONE czy dawniejszym 
UPRISING. Należy jednak pamiętać, 
że producentom gier taka mieszanka 
rzadko kiedy wychodzi na dobre. Na- 
cisk położony jest przeważnie na je- 
den z tych elementów i dzieje się to 
kosztem tego drugiego. HOSTILE 
WATERS potwierdza, niestety, tę re- 
gułę. Nie znaczy to jednak, że masz 
do czynienia z grą nieudaną. Zacznij- 
my jednak od historii. 
Jeśli wierzyć wizji roztaczanej przez 
HOSTILE WATERS, strapiona nie- 


kończącymi 
się wojnami 
ludzkość 
poszła 
wreszcie po 
rozum do gło- 
wy i dała sobie 
z wojowaniem spo- 
kój. Wszystkiego było 
pod dostatkiem, znik- 
nęta niesprawiedliwość. 
Trzeba przyznać, że to nie- 
typowa wizja świata jak na 
grę komputerową. Jednak 
w 2032 roku zostaje zawiązany spi- 
sek dawnych decydentów, wojsko- 
wych i finansistów, którym nowy 
porządek zupełnie nie odpowiada. 
Chciwość pcha ich do wojny. Na Pa- 
cyfiku powstaje 20 sztucznych wysp, 
na których tworzona jest armia. Świat 
chce zapomnieć o wojnach. Na dnie 
morskim spoczywa krążownik Anta- 
eus, potężny okręt zdolny do produk- 
cji sprzętu bojowego i prowadzenia 
w pojedynkę małej wojny. Co jednak 
najważniejsze, na pokładzie Antaeu- 
sa znajdują się specjalne chipy, 
w których zachowane zostały osobo- 
wości najlepszych żołnierzy 
polegtych podczas ostatniej kampa- 
nii. Gracz jest pierwszym z wskrze- 
szonych wojowników. 
Choć pozory 
często mylą, to 
warstwa fabularna 
stanowi jeden z mocniejszych ele- 
mentów tej gry. Scenariusz, choć na- 
iwny i standardowy, rozwija się pod- 
czas trwania zabawy w zaskakujący 
sposób i — co ważniejsze — po każdej 
ukończonej misji otrzymujesz porcję 
nowych informacji. Przerywniki filmo- 
we odgrywane są przez engine gra- 
ficzny programu i trzeba przyznać, że 
potrafią być efektowne. Niebagatelną 


rolę odgrywa tutaj polska wersja 
językowa. Bez niej dość łatwo by- 
toby pogubić się w niuansach 
scenariusza HW. 

ANTAEUS RISING jest — jeśli 
wierzyć zapewnieniom wy- 
dawcy — grą akcji i strate- 
gii. Czas rozprawić 
się z tym mitem. 

Masz do dys- 
pozycji krą- 
żownik An- 
taeus 
wraz ze 
wszyst- 

kimi je- 
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go atrakcjami: fabryką sprzętu bojo- 
wego, laboratorium polowym i cen- 
trum dowodzenia. Z poziomu tego 
centrum możesz obserwować quasSi- 
trójwymiarową mapę sytuacyjną, 
wydawać rozkazy jednostkom czy 
zarządzać produkcję nowych. W try- 
bie tym akcja gry zostaje zatrzymana, 
toteż wszystkie decyzje możesz po- 
dejmować z odpowiednim namy- 
słem. Sprawy ulegają zmianie, kiedy 
siedzisz za sterami wybranej jednost- 
ki — otoczenie staje się wówczas trój- 
wymiarowe, a czas płynie normalnie. 
Jeżeli komukolwiek wydaje się to 
skomplikowane, to zapewniam, że 
w grze zostaje to dość jasno wytłu- 
maczone. Wszystko przedstawia się 
przyjemnie. Tylko że... dodanie możli- 
wości produkcji jednostek i wydawa- 
nia im rozkazów nie czyni jeszcze 
z gry strategii. Nie ma co robić z klien- 
tów idiotów, bo to nieładnie. Zwłasz- 
cza, że o jakiejkolwiek strategii nie 
może być mowy z racji dość wadliwej 
Al. Trzeba jednak zaznaczyć, że Al 
szwankuje dość wybiórczo. Wraże 
jednostki potrafią być sprytne i chwa- 
ta im za to. Problem pojawia się przy 
próbach kontroli jednostek sojuszni- 
czych przez komputer. Tego ogarnąć 
już komputer nie umie. Przez ten 
drobny szkopuł nie sposób wykorzy- 
stać wielu nadarzających się okazji 
na sprytny zmasowany atak. O więk- 
szość rzeczy trzeba zadbać samemu. 
Szkoda, że HW nie jest grą dopra- 
cowaną do końca. O ile jednak nie 
działa planowanie taktyczne, tyle sa- 
ma rozwałka okazuje się prawdziwą 
poezją. Kontrolowane przez: ciebie 
jednostki dysponują nieograniczoną 
amunicją, a należy pamiętać, że 
większość widzianych w grze 
obiektów można zmienić 

w efektowną kulę ognia. 

Z drugiej strony, brakuje 


możliwości bardziej 


precyzyjnego sterowania 
konkretnymi pojazdami 
(przecież klawisze zarzą- 

dzające pracą czołgu 
niekoniecznie muszą 

się nadawać do heli- 

koptera). Przez to 

walki stają się dość 

chaotyczne. Innym 

elementem HW, na 

który należy zwrócić 

uwagę, jest to, że 

gra jest trochę „nie 

fair”. W dalszych eta- 

pach trzeba się na- 

prawdę napocić, aby 
doprowadzić choćby do 
wyrównania sił. Osiągnię- 

cie miażdżącej przewagi 

nad przeciwnikiem jest zada- 

niem bardzo trudnym, ale o tym, 
czy to wada HW, czy też zaleta, mu- 
sisz zdecydować sam. Podzielona 
na przeszło 20 misji kampania zaj- 
muje średnio doświadczonemu gra- 
czowi około 40 godzin gry. To sporo, 
lecz musisz pamiętać, że to wszyst- 
ko. Po owych 40 godzinach spędzo- 
nych nad ANTAEUS będziesz 
wiedział o grze wszystko, gdyż nie 
ma tu ani trybu mutliplayer, ani 
mapek treningowych, ani trybu skir- 
mish. Sytuację uratuje być może za- 
powiadany patch. 

Zadziwiająco słabym elementem 
HW okazuje się oprawa graficzna. 
ANTAEUS RISING jest taki szary 
i pusty. To gra potencjalnie świetna, 
lecz w wielu miejscach jakby niedo- 
kończona. | jeszcze jedno: chociaż 
pojawia się tu sporo cierpkich słów, 
to wiedz, że aby ten tytuł przypadł ci 
do gustu, powinieneś być młody. 
Inaczej może$z nie strawić ideali- 
zmu twej misj 


http://www.antaeusrising.com/ 
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Hostile 
Waters: Anta... 4 
/ Rage / IM Group 
Cena:79:ł (* PC) * GBC| * GBA| 
Multi: „/ * PSX| * PS2|* DC| 
Wymagania sprzętowe: 
Pentium 450 MHz, 128 MB RAM 
Grafika (34) Dźwięk (5 / Frajda (4 


+ Szybka akcja, planowanie taktyczne, dobry 
dźwięk, wciągająca zabawa 


Średnia grafika, szwankująca Ml, niewielkie moż- 


liwości konfiguracyjne 


Znajdziesz tu wszystko na temat HW, a także 
odnośniki do partnerów Rage, grafiki, wersję de- 
mo, a nawet inspirowaną grą wersję... sapera! 


W HW znajdziesz dużo strzelania. Jeżeli inte- 
resuje cię skomplikowana gra strategiczna 
z tysiącem opcji, poszukaj czegoś innego 


Tekst: Anzelmo von Dirt 
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ba przekonywać. Gra, 

w którą może przyciąć każdy, kto 
potrafi choćby włączyć komputer 
i która jest jeszcze do tego złożona 
i wciągająca — takie cuda nie poja- 
wiają się zbyt często. Jak rozumiem, 
jesteś zagorzałym miłośnikiem 
osadnictwa, ale przeszedłeś już 
podstawową grę i chciałbyś czegoś 
nowego. Warto zatem zapoznać się 
z MISJAMI DODATKOWYMI. 

Musisz jednak wiedzieć, że ten 
kosztujący około 50 zł dodatek nie 
zmieni podstawowej wersji SET- 
TLERS IV w jakąś nową jakość — to 
po prostu pakiet nowych misji z do- 
łączonym edytorem mapek. |. to 
wszystko. Nie znajdziesz tutaj ani 
nowych jednostek, ani czarów, ani 
w zasadzie niczego, co w jakikol- 
wiek sposób modyfiko- 
wałoby sposób rozgry- 
wania SETTLERS IV. 

Wyjąwszy oczywiście 
fakt, że teraz gra się 
troszeczkę trudniej. 
Jak się bowiem 
okazuje, znane 
z podstawowej gry 
Mroczne Plemię nie 
zostało do końca roz- 
gromione i teraz trzeba 
zająć się niedobitkami. 
Każda z nacji otrzymała 
"4 po pięć nowych, układa- 
j jących się w pe- 
wien logiczny 
ciąg, misji. 


Fifi? „ary? 


popularności serii THE 
SETTLERS nie muszę chy- 


Wikingowie 
mają za zadanie 
odkryć antyczny 
świat, Rzymianie 
wyruszają z mi- 
sją przeciwko 
niedobitkom 
Mrocznego Ple- 

mienia, zaś Majowie muszą 

powstrzymać coraz bardziej pano- 

szących się Rzymian. Nie jest to 

oczywiście szczyt finezji fabularnej, 

lecz trzeba przyznać, że wszystko 

trzyma się tzw. kupy i rozwija w ra- 

czej logiczny sposób. Poza nowy- 

mi misjami w dodatku znalazło się 

także sześć misji typu KON- 

FLIKT/OSADNICTWO. W praktyce 

oznacza to, że trzy z tych misji sta- 

wiają przed użytkownikiem zadanie 

rozsądnej kolonizacji, zaś „druga 

trójka” rzuca twoich osadni- 

ków w środek konfliktu etnicz- 

nego. Dodajmy jeszcze do 

tego kilka nowych mapek 

do gry sieciowej oraz 

edytor poziomów. 

Edytor ten jest dość prosty 

w obsłudze i raczej efektow- 

ny. Jest jednak jedno „ale”. 

Aby móc korzystać z jego 

możliwości, musisz znać 

język angielski, gdyż ten 

element nie został zlo- 

kalizowany. Dystrybutor 

tłumaczy wprawdzie, że 

spolszczenie tego ele- 

mentu zachwiałoby 

strukturą gry, 

ale my mu 


Osadnicy bawią już od dość dawna. Aż dziw, że kolejne odsłony nie tracą 
nic na atrakcyjności. Jest kolorowo, wesoło i sporo się dzieje 


i tak nie wierzy- 
my:) Jest w MISJACH DODAT- 
KOWYCH jeszcze jedna rzecz, 
o której wspomnieć warto — genera- 
tor losowych poziomów. Jego 
działanie okazuje się proste jak kon- 
strukcja kija, a problemy sprawić 
może jedynie... odnalezienie go po- 
śród licznych opcji gry! W razie ja- 
kichkolwiek ktopotów odsyłam do 
nieźle napisanej instrukcji. Masz już 
teraz mniej więcej petny obraz MI- 
SJI DODATKOWYCH. Piszę „mniej 
więcej”, gdyż na koniec kwietnia 
planowana jest premiera kolejnego 
rozszerzenia - DODATKU TROJAN. 
Zapowiadane atrakcje mogą zawró- 
cić w głowie: nowe czary, nowe 
jednostki, nowa kampania dla 
nowej rasy, nowe misje dla starych 
nacji, udoskonalona Sztuczna 
Inteligencja i wreszcie — całkowicie 
nowa wersja edytora poziomów. 
Uff, sporo tego! 

Jaki zatem werdykt zapada 
w sprawie MISJI DODATKO- 
WYCH? W mojej skromnej opinii 
to catkiem dobre rozszerzenie, ale 
nadające się tylko i wyłącznie dla 
fanów Osadników, którzy chcą 
w ich towarzystwie spędzić jesz- 
cze trochę czasu. W innym 
przypadku będą to tylko raczej 
wyrzucone pieniądze. 


3 Nie Jest endo, że e wysoko 
ś oceniamy tylko [23 PY ji 
j które wnoszą | do swego K 
5 gatunku coś. ciekawego | 


| | Osadnicy ruszą żwawo do ataku 


|/ ra informacje o tytule oraz wiele dodatków |3 
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CEZIĘ OEZSZICY 


s| Na razie w wiosce panuje iście sielski na- h 


strój, cisza i spokój... 


... ale jak za chwilę pojawi się nieprzyjaciel, 


OFICJALNA POLSKA STRONA GRY. Zawie- |Ż$8 


(grafiki, muzyka, patche itd.) 


The Settlers IU: 


Misje dodatkowe 1 
/ Blue Byte/ CD Projekt 
Cena: 49,90zł * PC| * GBC| * GBA| 
Multi: w. PSX| - PS2 | DC| 
Wymagania sprzętowe: p> | 
Pentium Ill 600MHz, 128MB RAM 


Grafika (4+ Dźwięk (4+ Frajda (4+ 


„k Około 50 nowych misji! Wiele godzin z osadnika- 
mi! Wiele godzin dobrej zabawy! 


maa) Niektóre elementy zabawy pozostały niestety 
w języku angielskim 


ekst: Anzelmo von Dirt 
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MISJE DODATKOWE mogą zostać potrakto- 
wane jako niezobowiązująca rozgrzewka 
przed premierą DODATKU TROJAN 
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Koszt to tylko 1zł + VAT. Usługa jest dostępna we wszystkich sieciach. 
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części, pomimo że były zwy-- 


-« tego schematu. Trzecia 
|, część jest zdecydo- 
wanie bardziej doj- 
jjrzała, szybsza /74 
; || i mordercza. Nie- / 


'] grafia studia skutecz- 


_ marginalna — nie 
| napędza już tak 
_ motoru całej roz- 
__ grywki, jak miało to 
_ miejsce kilka do- 
|. brych 

_ Czyżby gość się zestarzał? Słychać 


| zapomniany pre- | - 
_. zenter telewizyjny 

| prowadzący show 
|. „Mega Race” w Vir- 


| cast Television, f . 
/ Lance Boyle, jak Plenery, w których rozgrywają się wy- 


; swoimi wyszukanymi tekstami i przy- 
_. gotowywał do ostrej walki na to- 
, rze. Jego niezapomniana 


że znajdujesz się 


,_ jak kiedyś 
| mysłów jest zrezygnowanie z pojaz- 


4 dów poruszających się na kołach. 
| Wszyscy pamiętają bolidy ze sporych 


PB je, uwaga... nL po- 


Uważaj na bandy, bo spowolnienie statku 

to pewna strata miejsca na podium 
WAW zidwadwisij 
zy nie za dużo * 
obiecywałem so- 
bie po trzecim ME- 
GARACE? Poprzednie dwie: 


duszkowcami, które 
z każdym wyścigiem 
' ewoluują, przystosowując 
się do stylu gracza. A ja się tylko 
pytam — po co to? Nie ma już palenia 
gum na zakrętach, zrywanego asfaltu 
i chmury dymu z rury wydechowej! 
Są za to bardzo hermetyczne wyścigi 
przy prędkościach przekraczających 
500 km/h, przesycone tak szybkimi 
zwrotami akcji, że czasami nie 
>, sposób opanować tego, 
4ł-0x,_ co się dzieje na trasie. 
k Twój bolid może 
„y być wyposażony 
w trzy moduły: 


kłymi wyścigami, posiadały - 
sporą dawkę strzelania i ostrej, 

bezpardonowej rywalizacji, dzięki 
czemu dawały wiele radości z gry. 
Techniczny poziom ich wykonania 
i dawka grywalności były wystar- 
czające, aby zainteresować na dłu- 
żej. MR3 odchodzi nieco od 


„ potrzebnie, bo /- ataku, prędkości 
"nie tego oczeki- 4. *.|i pancerza. 
wali gracze! , *.| W zależności od 


Szalony i nie- ! 
sób będziesz 
przebudowywał 
pojazd, jego 
/ cechy i wygląd 
zmienią się, a ty 
będziesz mógł 


tual World Broad- 


j dokupić nowe ga- 
ISUONSANACZNYAĄ ścigi, zaskakują pięknym wykonaniem! SŁONA TNENI ZA 
| niat wszystkich porozrzucano 


wszelkiego rodzaju bonusy przydat- 

ne podczas eksterminacji prze- 

- ciwników. One również nie 
są zbytnio wyszukane. 
Tarcza energetyczna, 
miny i zestaw rakiet 
typu „przyceluj 
mocno, bo ina- 


charakteryzacja i sceno- 
nie przypominały ci, 


w nieco mniej 


| zrównoważonym czej nie trafisz” 
ZLICZANIE to jedne z wielu 
_ świecie niż mo- bardziej lub 
| głoby ci się wy- mniej  przydat- 
| dawać. Teraz nych zabawek. 

Lance to postać Oprawa graficz- 


/ na jest futury- 

styczna do bólu. 
Wyścigi odbywają 
się na organicz- 
nych torach, 
wszystko się ru- 
sza, pulsuje i żyje! Trzeba przyznać, 
że MR3 dysponuje świetnym klima- 
tem. Również muzyka wpada 
w ucho i może się podobać. Nieste- 
ty, dobra oprawa to nie wszystko. 
MR3 nie jest już grą utrzymaną 
w starym dobrym stylu. Ten tytuł 
stworzono zupełnie od nowa, pre- 
zentując zmienione podejście do 
tematu i nieco zmodyfikowane zało- 


Statki nie przypominają niestety tych, 


które znasz z wcześniejszych części gry 
lat temu. 


go teraz nawet podczas wyścigu, ale 
jego komentarze nie bawią już tak, 


Jednym z bardziej chybionych po- 


rozmiarów oponami, które wyglądały 
naprawdę groźnie i potężnie. Zastą- 


(EZ JĄ 
INGNROTECH| [DISASTER 4, 


żenia samej rozgrywki. Nie na to 


Niemal pięć lat gracze KE 
* świecie czekali na trzecią część 
Mega e / ale w sumie to nie 
AZCNIEKA Ba eso7 


= 8 Js 4 


c3 


20 

Tętniąca własnym życiem trasa! Tego jeszcze nie było! Odczucia po locie w takim tu- 5 
nelu są niepowtarzalne. Masz wrażenie, że za chwilę wszystko się zaciśnie i zginiesz! 

ń 

6, 


18 


Na pierwszy rzut oka wydawać się może, że trzeci MEGARACE jest produkcją jak naj- 
bardziej w porządku. Na pierszy rzut oka tak, ale po dłuższej zabawie zmienisz zdanie! 


wszyscy czekali. Francuzi znowu 
się nie popisali. Gra ukaże się też 
na konsolę PS2, ale w starciu z WI- 
PEOUT FUSION nie ma najmniej- 
szych szans! Wielka szkoda!!! 


Mega Race 3 


Wyścigi / Cryo / IM Group 


Cena: 79 zł e "PC * GBC.| * 
| http://www.eryo-interactive.com Bi FAL ja | PSX| 9 » CJE 
" OCH 


Wymagania sprzętowe: 
Pentium Ill 500MHz, 64MB RAM, 200MB HDD 


ABE NE *, Pk gęj, jad 
Grafika G) PZAELĄ CH Frajda 8 j 


Wspaniała grafika i zakręcone tory. Muzycz- | 
ka w da też jest bardzo PETE 


mow 


zi Mieczystaw 


Ą zaśnie CA a to przecież.miał być 
stary s MEGARACE! Buuu... 


| MEGARACE. 3 to tytuł wyjątkowo średni i mi- | | 
| mo klimatycznego pudełka nie zachęca ni- 
| czym innym do zabawy. Wielka porażka! 


z <easE = 3 SE <E Ę 
| Zapomnij o tej stronie, jeśli nie znasz języka 
| francuskiego. Istnieje kilka wersji językowych, 
| ale tylko strona we Francji jest aktualizowana 
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Zmień swoje biuro! 
Czasami masz ciekawsze zajęcia niż pójście do 
biura. Zestaw Cordless Desktop" Optical daje Ci 
szansę połączenia pracy z przyjemnością 
w każdej sytuacji. Superpłaska klawiatura posiada 


rolkę przewijania ułatwiającą nawigację, mysz 


pracuje zaś na każdej powierzchni. 
Żadne kable nie wchodzą Ci w drogę. To jest 


bezprzewodowa wolność. 


j 
j 


Logitech” 


www.logitech.com/keyboard 


kas sklepy internetowe: 


www.logitech-sklep.pl 
www.balta.pl/logitech 


Cordless Desktop” Optical Bez kulki, bez kabla. COMPUTER www.2lT.pl/logitech 


db GAR 
Minute-Man w natarciu! „Zginiesz marnie śmieciu! Już nigdy nie wy- 
rwiesz starszej pani żadnej torebki, a małe dzieci zostawisz w spokoju!” 


> , 3 w ; A 
Istnieją po to, by bronić niewinnych, 4 stwo, które może być zażegnane 
iać iŚni ) iĆ tylko dzięki połączonym siłom he- 
ochraniać uciśnionych i podnosić > 4 Ą rosów. Sama rozgrywka nie ograni- 
morale ludności. Zawsze tam, gdzie > j 1 cza się do bezmyślnego machania 
i = ja! EŚ h myszką. Sterując większą grupą 
są potrzebni... Superbohaterowie! a A ie dzioli kija At ry pała 


adludzie stworzeni przez 
N przypadek lub w wyniku 
nieudanego eksperymentu 
genetycznego stają się postaciami 
z pierwszych stron gazet i wielkimi 
narodowymi bohaterami! Odnaj- 
dują sens życia w swoich nieziem- 
skich mocach i decydują 
się wykorzystać je, , 
aby pomagać ludz- 
kości. Jednak nie „*» 
zawsze. Czym 
byliby superbo- 
haterowie gdy- 
by nie było su- 
perłotrów?  Ła- 
panie złodziejasz- 
ków damskich torebek k: 
na pewno znudziłoby obroń- 
ców moralności bardzo szybko. 
Równy przeciwnik to odskocznia 
od szarej rzeczywistości, swego 
rodzaju trening i możliwość udo- 
wodnienia swojej wyższości. Hero- 
si nie mają łatwego życia. Często 
pozbawieni prywatności, stają się 
kompletnie uzależnieni od niesie- 
nia pomocy innym. Na horyzoncie 
pojawił się właśnie kolejny nad- 
człowiek: w wyniku dziwnego 
zbiegu okoliczności narodził się 
Minute-Man (nazwa nawiązuje do 
wojny secesyjnej) — nowy obrońca 
Ameryki! 

FREEDOM FORCE należy do ga- 
tunku gier Action-RPG. Wcielając 
się w postać Minute-Mana, próbu- 
jesz wyjaśnić, co się tak naprawdę 
z tobą stało. Dlaczego właśnie to- 


Podnieść samochód i cisnąć nim w bandy- 
tę? To nic nadzwyczajnego dla takiego he- 


rosa jak ty! Taxi! 
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bie się to przytrafiło i co masz dalej 
począć? Odkryjesz swoje nowe 
umiejętności i zauważysz ciemne 
strony ulic twojego miasta. Brutal- 
na przestępczość i 
mieszkańcy to niestety standardo- 
wy obrazek. Postanawiasz temu 
zaradzić i w odpowiedni sposób 
wykorzystać swoje moce. 
wiesz jeszcze, że przygląda ci się 
przywódca organizacji Freedom 
Force; zrzeszającej takich jak ty. 
To tylko początek. Gra oferuje 
znacznie więcej! Rozgrywka nie 
ogranicza się do kierowania poczy- 
j naniami jednej postaci. Tutaj daje 
się zauważyć wiele elementów 
przygodowych i RPG. Po zacią- 


gnięciu się do formacji Fre- 
edom Force pod twoją 
komendą znajdzie się cały 
zastęp herosów różnej maści, 
a ty nadal będziesz mógł werbo- 
wać nowych! Nie każdy nadczło- 
wiek od razu wie, jak wykorzystać 
swoje moce. Podczas misji każdy 
z twoich podopiecznych może zdo- 
być punkty doświadczenia i odkryć 
dzięki temu nowe zdolności! 
Wszystkie zadania połączono 
w fabularną całość, tworząc tym 
fascynującą opowieść 
o początkach nowego superboha- 
tera i jego koneksjach z podobny- 
mi ludźmi. Nad Ameryką zawisto 
wielkie narodowe niebezpieczeń- 


wania indywidualnych rozkazów, 
odpowiednich do predyspozy- 
cji herosów. Każdy z nich jest inny 
i tylko sprawne połączenie ich 
cech pozwoli ci na spektakularne 
zwycięstwa. 

Oprawa graficzna wyjątkowo 
ładnie tworzy komiksowy klimat. 
Sekwencja wprowadzająca, filmy 
między misjami i sam wygląd me- 
nu przypominają kartki wyrwane 
z komiksu. Trudno od gry się ode- 
rwać, zwłaszcza że masz wraże- 
nie, że akcja jest rysowana na 
bieżąco! FREEDOM FORCE to in- 
teresująca produkcja. Dzięki no- 
watorskiemu pomysłowi na fabułę 
i wysokiej jakości wykonania 


Ą spodoba się każdemu graczowi ce- 


niącemu niebanalną akcję oraz cie- 
kawą rozgrywkę. Chciałeś kiedyś 
zostać bohaterem komiksu? Teraz 
masz okazję... 


Komiksowy klimat w połączeniu ze sporą ilo- 
ścią materiałów to odpowiednia przystań dla 
każdego fana FREEDOM FORCE 


Freedom Force 
/ Irrational Games / IM Group 


(ena: 29zł | 6 PC |AGBC| W GBA 
Mul: „/ *PSX|* PS2|* DC 


Wymagania sprzętowe: 
Pentium Ill 600MHz, 64MB RAM, 400MB HDD 
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Komiksowy klimat, dynamiczna i wciągająca fabu- 
ła oraz sporo dobrej „patriotycznej” muzyki 


Trochę udziwniony system sterowania, ale można 
się przyzwyczaić... 


FREEDOM FORCE to nie byle jaka produk- 
cja! Świeże rozwiązania i wspaniały klimat 
potrafią zassać do monitora na bardzo długo! 


Tekst: Michał „KroogerŃCichy 


Codziennie 
nowe-ikonki i dzwonki... 


Współpraca 
z wszystkimi operatorami 
w Polsce. 


NOWOŚĆ: 


Ranking 


Edytor - zrób swoją $.-. żę 
„mae po sia najpopularniejszych: j 
saa ściągnij największe hity. 4 


EDYTOR LOGO 


logo! 


| ANKIETA 
Co chcielibyście w 
serwisie? 


wiadomości 
graficzne 


wygaszacze * Eirrny (227) 
ekranu 


c 
© 
| C ems 
re obsługa innych 
nów 
c 
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TOP 10 - DZWONKI 


1. Axel ap ę Ą 
kę : Posłuchaj 
e r logo «| . 
Posladać | Eobiak melodyjki przed 
„GŁUŁA dzwonków 4 mą . . 
s Katalog: ściągnięciem. 


3. Europe-final 


kilka tysiecy ikonek 
na ekran telefonu. 


Zupełnie nowe ikonki i dzwonki do Twojego telefonu komórkowego możesz ściągnąć teraz 
każdego dnia z Wirtualnej Polski. Jeśli nie zadowoli Cię kilka tysięcy symboli i kilkaset 
melodyjek, sam wykonaj swoje indywidualne logo, a potem prześlij je na swój aparat. Albo na 
aparat znajomego lub znajomej. Przyjmie go zapewne bez problemu, bo serwis współpracuje . 
z wszystkimi operatorami sieci komórkowych w Polsce. Więcej w logodzwonki.wp.pl . 


A LSB A 
ę wW- wp.pl 
g i * Wirtualna Polska 
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asz do czynienia z futury- 
M styczną wizją świata, 
przedstawioną w najnow- 
szej grze ukraińskiej grupy GSC 
GAMING WORLD, pt. CODENAME: 
OUTBREAK. Tym razem Ziemia 
zagrożona jest spadającymi mete- 
orytami, siejącymi ogromne znisz- 
czenia. Meteoryty przynoszą nową 
formę życia. W ten właśnie sposób 
zaczyna sie początek końca. Two- 
im zadaniem jest uczestnictwo 
w tytułowej misji specjalnej, mają- 
cej na celu eliminację zagrożenia. 
OUTBREAK należy do gatunku 
strzelanin FPP, ale kładzie nacisk 
na taktykę. Wiąże się to z tym, że 
trzeba bardzo dokładnie przemy- 
śleć swoje ruchy. Wprawdzie na 
„rynku istnieje wiele dobrych kon- 
kurencyjnych pozycji, jednak 
kolejny tytuł nie powinien im za- 
szkodzić. A już na pewno nie tobie. 
Tym niemniej, producent stanął 
przed trudnym zadaniem zwalcze- 
nia przeciwników i wygryzienia 
wszystkich stabych pozycji. I już 
mogę powiedzieć jedno: udało się, 
ale... po kilkunastu minutach zaba- 
wy miatem mieszane uczucia. Cho- 
ciaż po upływie kilku kwadransów 
nie mogłem oderwać się od kom- 
putera, to cały czas przeszkadzało 
mi kilka rzeczy. Ale po kolei. 
Producent kładzie nacisk na 
część fabularną gry. Nie powiem, 
aby należała do specjalnie zachwy- 
cających, choć potrafi wciągnąć. 
O ile ktoś lubi wyprawy komando- 
sów... Praktycznie przez cały czas 


tm. 
03 ro 


Na uwagę zasługują dopieszczone elementy terenu, tak jak na przykład drzewa na 
screenie powyżej. Na prawdziwe, w petni trójwymiarowe lasy przyjdzie ci jednak za- 
pewne jeszcze długo poczekać... Choć z drugiej strony moc procesów rośnie szybko 
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jesteś informowany o tym, co się 
właśnie dzieje. W trakcie wypełnia- 
nia misji niezbędny jest taki ko- 
mentarz: czego i kogo można się 
wkrótce spodziewać oraz na co na- 
leży zwrócić uwagę. Ponad tuzin 
poziomów został podzielony na 
pół: pierwsza połowa rozgrywa się 
na otwartym terenie, natomiast 
druga w zamkniętych kompleksach 
pomieszczeń. 
Do ciekawostek zaliczyć 


można pewne elementy RPG. |Ciemno, zimno i do do- 
mu daleko. Komandosi 
to mają przechlapane... 


Przede wszystkim, przed mi- 
sją musisz wybrać dwóch 
komandosów. Każdego 
z nich charakteryzuje 
kilka cech (np. szyb- 
kość, zdrowie itd.), 
mających znaczenie 
w trakcie misji. Tu 
należą się pochwa- 
ły, bo różnice są 
dostrzegalne, tym 
bardziej, że wraz 
z czasem zbierania 
nowych doświadczeń 
statystyki rosną. Mo- 
żesz kontrolować bohate- 
rów poprzez przełączanie N 
między nimi albo wydać kilka 

poleceń (przytrzymaj pozycję, 
osłaniaj mnie itd.). Szkoda tylko, że 
ich sztuczna inteligencja nie ma 
zbyt wysokiego poziomu. Zresztą 
tyczy się to także przeciwników, 
których zachowania nie da się wy- 
tłumaczyć. No i można udźwignąć 
tylko określoną ilość przedmiotów 
zgromadzonych w plecaku. Zestaw 
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nie powinien zbytnio gk sł 
ad „różnić się od czasów współczesnych. ..- 7 WAW? 
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dostępnych pukawek nie 
jest nadzwyczajny (karabinek, 
strzelba, wyrzutria rakiet itp.). Cie- 
kawostkę stanowi połączenie kilku 
gatunków w jednym egzemplarzu 
(np. 4 różne pukawki). Podczas gry 
możesz używać noktowizora czy 
celownika. Strzelanie na odległość 
wymaga dużej precyzji, w której 
skutecznie może przeszkodzić... 
oddychanie bohatera. 

Pod względem graficznym CODE- 
NANE prezentuje się interesująco. 
Pomijając fakt, że otoczenie jest ra- 
czej morotonne, to zostało w miarę 


http://www. codenameoutbreak. wę 


77488 EE p 
/ Znajdziecie tu wszystkie informacje na temat 
| gry, materiały prasowe, dział z plikami, gale- 
| rię fotek, linki oraz forum 


Część czasu przyjdzie ci spędzić w zamkniętych po- 
mieszczeniach. W sumie fajnie, ale uważaj na rykoszety 


dokładnie przygotowane, a wielkie 
mapy momentami przyprawiają 
o dreszczyk. Ale i tutaj nie brak bię- 
dów. Podsumowując: OUTBREAK 
spodobał mi się i zabrat z życiory- 
su kilka wieczorów. Wielkie brawa 
za opcję cooperative! 


Codename: 
Outbreak 
FPP / C$G Game World / Manta 


Cena: 49,90zł 6 PC + GBC| + GBA 
Mul: 7 +.PSX|| + PS2| DC 


saPORÓOE AKTOWE „AB 
Wymagania sprzętowe: 
Pentium Ill 500, 128 MB RAM, Riva TNT2 32 MB, max I GB HDD 
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Ciekawe RPO” wciągająca rozgrywka, taktyka 
i elementy RP( 


= Mała różnorodność aa brak efektów spe- 
cjalnych, niedopracowany engine 

woah waw 
. Pomimo prostej fabuły i niedopracowanego 
| engine'u potrafi wciągnąć na wiele godzin. 
| Używaj często opcji save!!! 
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W zachodniej części świata pojawił się właśnie 
pierwszy add-on do GHOST RECON. W Polsce 
świętujemmy zaś premierę podstawowej gry 


reszcie! Z przeszło dwumie- 
W; poślizgiem ukaza- 
ła się w pełni zlokalizowana 
edycja GHOST RECON! Wszyscy, 
którzy cierpliwie czekali na polską 
premierę gry (19 lutego), mogą wypu- 
ścić długo wstrzymywany oddech. 
GHOST RECON to kolejny udany 
krok w ewolucji serii RAINBOW SIX, 
Obie gry tworzone są przez tę samą 
| grupę autorską, bardzo zbliżone są 
także założenia proponowanych roz- 
rywek. Weterani RAINBOW 
SIX i ROGUE SPEAR bę- 
dą czuli się tutaj jak 
| w domu: dostęp do 
bardziej skompliko- = 
wanych komend 
| został v znacznie 
jułatwiony. 
| GHOST RECON 
zdaje się być 
| także lżejszy " „8 
o kilka opcji 3) 
w stosunku do „ją 
swego  po- 


przednika. Najbardziej widoczne róż- 
nice pojawiają w kwestii skali rozgry- 
wanego konfliktu. W RS kierowałeś 
oddziałem antyterrorystycznym, który 
działał z reguły na terenach zamknię- 
tych. W GR kierujesz oddziałem żo!ł- 
nierzy rzucanych na pole bitwy na 
długo przed rozpoczęciem działań 
bojowych. Zamiast wygodnych kory- 
tarzy, rafinerii czy też porwanych sa- 
molotów, tutaj musisz przyzwyczaić 
się do tarzania się w błocie i pyle, 
przedzierania się przez jakieś zaro- 
śla i kręcenia się po mapach 
o wymiarach średnio 
400x400 metrów. 
Choć pewne ele- 
menty GR zostały 
w stosunku 
do serii RS 
uproszczone, 
to nie znaczy 
jednak, że sa- 
ma gra stała się 
łatwiejsza. Przed 
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Szybka akcja, pełen profesjonalizm, doskonały sprzęt i szereg trudnych 


misji do wykonania. Tak będą wyglądać twoje najbliższe godziny 


bawy warto przejrzeć uważnie pod- 
ręcznik, a nawet ukończyć tryb trenin- 
gowy, gdyż za późno będzie na 
naukę, kiedy podczas misji z krzaków 
wysypie się nagle kilkunastu gości 
z kałachami. Jako mniej lub bardziej 
staty odbiorca RS, postrzegam GR ja- 
ko grę złożoną i skomplikowaną, lecz 
znacznie przyjemniejszą w użyciu. 
Nowi użytkownicy powinni dać sobie 
radę z dość nietypowym sterowa- 
niem; tak czy inaczej, staną przed 
łatwiejszym zadaniem, aniżeli nowi- 
cjusze w dziedzinie RS kilka lat temu. 
Grafiką w GR zarządza nowy engine 
graficzny. | całe szczęście! Silnik 
z RS został już wyeksploatowany 
i najwyższy czas dać mu spokój. 
Trzeba przyznać, że wizualnie 
i dźwiękowo stoi GR na najwyższym 
poziomie, lecz potrzeba do tego na- 
prawdę mocnego sprzętu (uwaga 
dla posiadaczy kart na chipie 
Voodoo 3: jeszcze żadna gra nie wy- 
glądała na tej karcie Aż Tak Źle). Ple- 
nery zdają się być bardziej efektowne 


od tych, które miałeś okazję oglądać 
w podobnym tytule, OPERATION 
FLASHPOINT. Podczas piętnastu mi- 
sji dla gracza pojedynczego i sporej 
ilości mapek do gry sieciowej będzie 
co najmniej kilka okazji do zatrzyma- 
nia się i porozglądania po tej ładnej, 
choć niebezpiecznej okolicy. Warto 
zauważyć, że wydany właśnie doda- 
tek DESERT SIEGE pokaże możliwo- 
ści silnika graficznego w rysowaniu 
plenerów pustynnych. 

Paradoksalnie, najsłabszy element 
GR stanowi lokalizacja. Po pierwsze, 
gra opowiada o jednostkach amery- 
kańskich i fakt, że nasi podopieczni 
mówią po polsku, znacznie obni- 
ża realizm rozgrywki. Po drugie, 
dobrani do gry lektorzy o ciepłych 
głosach lepiej chyba pasują do pro- 
gramów edukacyjnych. Może się my- 
lę, ale czyż nie byłoby rozsądniej 
puścić do sklepów dwie wersje języ- 
kowe programu? 


http://www.ghostrecon.com 


Tak powinny być robione strony tematyczne. 
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Jesteś dobrze wyszkolonym żołnierzem, więc nie powinno cię Ghost Recon 


martwić, że musisz liczyć tylko na siebie... 


/ Red Storm / Play It 


PC *GBC| * GBA | 
Mul: „/ *PSX|* PS2|* DC| | 


Cena: 99 zł 


Wymagania sprzętowe: 
Pentium 1000 MHz, 128 MB RAM 
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4> Świetna gra! Obowiązkowa pozycja dla każdego 
fana militariów i wartkiej akcji 


ma) Kiepska obsługa Voodoo, średnia lokalizacja, 


która raczej nie kojarzy się z grą akcji 


Gra może poszczycić się świetną grafiką, nie- 
zgorszym dźwiękiem i atmosferą, która spo- 


Grunt to perfekcyjnie zaplanowana akcja. Czasem trzeba trochę ZO) : b ? 
woduje, że przepadniesz na długie tygodnie 


posiedzieć w zaroślach. Ale cierpliwość zostanie nagrodzona 


Tekst: Anzelmo von Dirt 
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=Masz okazję 


Strona główna firmy KOEI. Nie znajdziesz 
na niej zbyt wielu informacji — raczej po- 
bieżne omówienie najnowszych produkcji 


Dynasty 
Warriors 2 4 
/ KOEI / Manta 
Cena: 99 zł PC| GBC| GBA a 
Multi: „/ *PSX|* PS2|* DC 


Wymagania sprzętowe: 
Dual Shock 2, Memory Card 8 MB 
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ja Możliwość uczestniczenia w prawdziwej bitwie, 
gdzie trup ściele się gęsto 


ua) Przy anta graniu DW2 staje się nieco mono- 
tonny, grafika mogłaby być nieco lepsza 


DYNASTY WARRIORS jest pozycją intere- 


sującą przede wszystkim dla osób, które lu- 
bią gry w klimatach wschodnich 
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wszystkim strategom starej da- 
ty, gdyż to właśnie dzięki niej 
wiele lat temu światło dzienne ujrzały 
takie hity jak  NOBUNAGA'S 
AMBITION, GENGHIS KHAN czy NA- 
POLEON. Trzeba przyznać, że od 
tamtych czasów firma nie rozpiesz- 
czała nas zbytnio — seria ROMANCE 
OF THREE KINGDOMS nie zyskała 
wielu fanów, głównie ze względu na 
niebotyczną wręcz liczbę dziwacz- 
nych parametrów określających 
każdy możliwy aspekt gry, w których 
gubili się nawet najbardziej doświad- 
czeni generałowie. 

DYNASTY WARRIORS 2 jest jedną 
z propozycji KOEI na konsolę PS2. 
Podobnie jak w KESSENIE, akcja gry 
osadzona została w zamierzchłych 
czasach w Chinach, w tym przypad- 
ku w drugim stuleciu naszej ery, 
kiedy to ostabiona dynastia Han prze- 
żywała kryzys władzy, zaś przez kraj 
przetaczyła się rebelia tzw. Żółtych 
Turbanów. O ile jednak w KESSENIE 
(a przynajmniej w pierwszej części) 
nacisk położono na aspekt strate- 
giczny, o tyle tutaj zdecydowanie 
chodzi tylko i wyłącznie o akcję. 

Zamiast dowodzić oddziałami 
z generalskiego fotela, w DYNASTY 
WABRIORS musisz osobiście pofa- 
tygować się na pole bitwy i przewa- 
żyć szalę zwycięstwa na swoją 
korzyść za pomocą zimnej 
i ostrej stali. 

Pomimo swego zręcznościowego 
charakteru gra posiada tak charakte- 
rystyczną dla produktów  KOEI 
otoczkę multimedialną w postaci 
przerywników animowanych i briefin- 
gów poprzedzających misję. Zanim 
zacznie się bitwa, masz więc okazję 
zapoznać się z siłami wroga, ich roz- 
mieszczeniem oraz z wrogimi dowód- 
cami, którzy przeważnie są twoim 
celem numer jeden. Gdy zapoznasz 
się z briefingiem, już tylko jedno klik- 


|= irma KOEI powinna być znana 


nięcie dzieli cię od bitwy. 

Na polu pojawiasz się jako jeden 
z kilku dostępnych bohaterów (wy- 
bierasz postać na początku rozgryw- 
kij. W chwilę potem usłyszysz 
sygnał do ataku i od tego momentu 
wszystkie chwyty są dozwolone. 
Swojego oficera obserwujesz zza 
pleców — pod tym względem DYNA- 
STY WARRIORS nie różni się od kla- 
sycznych gier TPP. 

Do dyspozycji masz niestety tylko 
trzy ciosy. Pierwszy z nich to standar- 
dowe machnięcie, drugi jest nieco 
mocniejszy (szarża?), zaś trzeci wy- 
maga zebrania pełnego paska ener- 
gii (Musou bar). Ostatni z ciosów to 
coś w rodzaju speciala — silne i po- 
wolne uderzenie, które najlepiej 
sprawdza się na silnych przeciwni- 
kach, lub całej chmarze słabszego ta- 
tatajstwa. Dość fajnym rozwiązaniem 
jest możliwość zdobycia wierzchow- 
ca. Zdecydowanie milej galopować 
na koniu, tratując wrogie zastępy, niż 
zmagać się z nimi na piechotę. 

Każda z bitew toczy się na sporej 
mapie, jeśli więc uznasz, że w da- 
nym miejscu twoja obecność już nie 
jest konieczna, zawsze możesz 
pojechać (lub pójść) w bardziej 
zabawowe miejsce. Za po- 
konanych oficerów otrzy- 
mujesz specjalne punkty, 
dzięki którym twój boha- 
ter z bitwy na bitwę staje 
się coraz silniejszy. To, 
jak dobrze walczysz, 
wpływa też na mora- 
le wojska, 
zarówno 
twojego, Gm 
jak i wro- 
giego. Dobrze wykonana 
szarża może zapewnić szyb- 
kie zwycięstwo, jeśli uda ci się 
złamać morale przeciwnika. 

DW2 jest grą dość interesującą, 
choć wykonanie mogłoby być nieco 


lepsze, zaś akcja bardziej urozmaico- 
na (po pewnym czasie zaczyna nu- 
żyć). Polecić ją : 

mogę fanom 

historii _ Chin 

oraz  fanaty- 

kom nietypo- 

wych bijatyk 

TPP. Pozostali 

gracze raczej 

nie docenią 4p 

zalet DYNA- „86 


Tekst: Piotr „Frogger” Moskal 


odatki do THE SIMS pojawia- 
D ją się jak grzyby po deszczu. 

Simowie nie mogą narzekać 
na brak zajęć. Zaczyna to przypomi- 
nać scenariusz filmu „Human Traffic”, 
gdzie bohaterowie harowali przez ca- 
ty tydzień tylko po to, aby w weekend 
wydać całą wypłatę na imprezowanie! 
Oczywiście Simowie robią to w nieco 
mniej dosadny sposób, ale ich tygo- 
dniowy plan też jest wyjątkowo napię- 
ty. Rano trzeba wstać, szybciutko do 
pracy, a wieczorkiem jakaś balanga 
u sąsiadów czy wypad na miasto 
z ukochaną. Wszystko to musi być 
strasznie męczące skoro mają ochotę 
na odpoczynek na łonie natury. 

Jeśli tylko udało ci się odłożyć nieco 
grosza, możesz w trybie natychmia- 
stowym wysłać swoich podopiecz- 

nych "na odpoczynek. 

W pracy dostajesz 
automatyczny 

; urlop na czas 
nieokreślony, 

a twój dom staje 

się  nietykalny! 

Musisz, niestety, 

wziąć ze sobą całą 

rodzinę, bo nie ma tu 

mowy o samotnym 

, wypadzie na „Sta- 

| tek Miłości”, a szko- 
da. Rodzinka pakuje się do 


samochodu i razem wyrusza- 
cie na jedyną w swoim ro- 


dzaju wyspę. Tylko tam 


w zasięgu ręki masz sło- 
neczną plażę, kurort 
leśne 
Do 
wyboru, do kolo- 
ru! Tylko od za- 
sobu twojego 
portfela 


narciarski i 
obozowiska! 
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Po nieustającej balandze 
i ostrym randkowaniu 
czas wybrać się na 
wakacje. Każdemu 
przecież się należy... 


i pomysłowości zależy, 
ile czasu spędzisz w tej 
rajskiej krainie. 
Wakacje to nie tylko 
leżenie do góry brzu- 
chem. Jedni snują się 
po plaży, inni zaś wolą 
zaczerpnąć nieco przy- 
gody. Za odpowiednią 
sumkę będziesz mógł 
wypożyczyć sprzęt, 
dzięki któremu poczu- 
jesz, że to prawdziwe 
wakacje. Interesujesz 
się wędkowaniem? Nie 
ma sprawy! A może wo- 
lisz jazdę na snowboar- 
dzie? To oczywiście nie 
wszystkie atrakcje. Ta- 


kich dodatków znajdziesz w grze po- 
nad setkę! Boisko do siatkówki, 
basen, strzelanie z tuku czy też wsze|- 
kiego rodzaju zjeżdżalnie i huśtawki, 
to tylko czubek wielkiej góry lodowej. 
W każdym momencie możesz skosz- 
tować grilowanego mięska czy też 
upiec coś na ognisku. Równie orygi- 
nalnie prezentują się miejsca na spa- 
nie. Noc spędzona pod chmurką, 


uszczuplają twoje konto bankowe, 
a ty musisz na bieżąco zaspokajać 
potrzeby twoich milusińskich. Nic jed- 
nak tak nie raduje jak roześmiany 
i gotowy do zabawy Sim... 

Dodatek WAKACJE to strzał w dzie- 
siątkę! Jeśli nie masz czasu lub nie 
stać cię na prawdziwy wyjazd nad 
morze czy w góry, możesz zasiąść 
przy THE SIMS. Zabawa gwarantowa- 


Podstawowy przystanek dla maniaków THE 
SIMS. Dział poświęcony WAKACJOM jest 


na na długi czas, ponieważ w odróż- 
nieniu od RANDKI nic nie jest w stanie 
przerwać ci wypoczynku... no, chyba 


w namiocie czy w igloo, to niepowta- 
rzalne doświadczenie, zależne od 
miejsca, w którym wypoczywasz. Na 


niewielki, ale każdy znajdzie tu coś dla siebie! 


Ros= 


szczęście, ośrodki wyposażone są że zabraknie ci funduszy, ale na to po- z 

we wszelkiego rodzaju wygody sani- radzić mogą jedynie kody :) a The Sims: A. 
tarne, więc twój Sim nie $ Wakacje 5 
będzie musiał chodzić / Maxis / IM Group 

„w krzaczki” i codzien- ki j 

nie rano będzie mógł | GL PC + GBC| + GBA JJ 
zażyć odświeżającej ką- 5 Multi: PSX| * PS2| DC 


pieli pod prysznicem. 
Wakacje Simów nie są 
w żadnym wypadku 
zwanymi potocznie 
wakacjami zorganizo- 
wanymi. W każdym 
z kurortów znajduje się 
opiekun służący pomo- 
cą, ale o wszystko mu- 
sisz postarać się sam! 
Jedzenie, spanie 
i inne wygody sku- 
tecznie 


| Wymagania sprzętowe: Pentium 200MHz, 32MB RAM, 
200MB HDD, gra THE SIMS 


Grafika (4 Dźwięk Ą: Frajda 5) 


+ 


Jedziesz na wakacje i się bawisz! Naprawdę dużo 
ośrodków wypoczynkowych do odwiedzenia | 


Zupełnie jak w życiu — kasa wydaje się sama i to| Miej 
w trybie bardzo ekspresowym! ma 


j WAKACJE to kolejny doskonały dodatek do 
THE SIMS. Jeśli nie udzielił ci się jeszcze wa- ||| 
kacyjny klimat, tutaj znajdziesz go wiele! 
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"alleluja! Gameboy a doczekał < się wreszcie 
gry RPG z prawdziwego z. zdarzenia! Każdy 


fan GBA powinien ją 1 UCĄ w swej kolekcji | 


wie że 0 inn 


RGB 


| „, postaci, z którymi możr 
ką 23 lecz e ” porozmawiać, dzies 
Gao, A e JE miejsc, które moż. 
, zwiedzić,  mnóstw 
czarów (nie tylko 
jowych). No i oczywi- 
? ście olbrzymia ilość 
ky PA (już el potworów, z któr m 
poza Vale) do dru- należy się rozprawić j 
<BR żyny dołączy Ivan Walka rozwiązana 
__ oraz Mia. 
'_ Każda z postaci ma — najpierw wydajesz SĘ 
własną specjalizację. kazy swoim postaciom,  KONEMNNTERYSNYNN | 
Isaac włada elementarnymi mocami następnie zaś są one wykonywane zawiera stosy przydatnych rzeczy — od scre- || 


ggęgach: 
_ ziemi, Garet ognia, Ivan powietrza, w odpowiedniej kolejności, wyni- enów i artworków po obszerne poradniki | di | 
Je a Mia wody. Najbardziej ofensywne kającej z szybkości danej postac — ZAZNA 
jąc wii lu _ są czary żywiołu ognia i ziemi. Pod: Może się oczywiście zdarzyć, żeto 4 RER A | | 
acza stawowe parametry każdej postaci wróg wykona pierwsze uderzenie, | OH 
to ilość punktów życia - HP zanim zdążysz wprowadzić w życie LLU" | Ko8) 
oczęta -| punktów many (czy też raczej swój plan. Ważnym elementem ; i 


aną przez |  „psynergii”, jak w GS nazywana jest każdej walki (oprócz zaklęć ps zd oda [4 
ŻE SUB SORO, SD | cena: 199 1 PC| *GBC * GBA] 
R nc: "AL * PSX| *PS2|* DC] 


Wymagania sprzętowe: 
| Gameboy Advance, zalecany Battery Pack 


| Grafika G Dźwięk 4: Frajda (G)] | 


+ Stopień skomplikowania godny „dorosłego” RPG, 
śliczna grafika, grywalność, oryginalna fabuła | 


Gra jest mocno mangowa, niektórym może to 
/ przeszkadzać. Niezbyt wiele questów pobocznych 


Tekst: Biobe A Moskal 


| Wchwili, gdy piszę te słowa, GOLDEN 
|| SUN jest najbardziej złożoną grą na GBA. 
| Zapewni ci zabawę na wiele wieczorów 


pa 
: 
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już podbić serca wszystkich 
fanów dobrej komputerowej 
animacji i przezabawnego humoru. 
Grupa przyjaciół — wielki potwór Ja- 
mes P. Sullivan „Sulley”, jego po- 
mocnik Michael Wazowski „Mike” 
i dziewczynka o przesympatycz- 
nym imieniu Boo — przeniosła się 
z kinowego ekranu wprost na do- 
mowe platformy do grania. 
MONSTERS, INC. to typowa plat- 
formówka z lekką domieszką ele- 
mentów 


przygo- 


|- ilm z wytwórni Pixar zdążył 


ry na GBA zdecydowanie wy- 
szły już z fazy prostych plat- 
formówek. ECKS VS SEVER 
to rasowy FPP, chwilami nieco przy- 
pominający starą pecetową strzela- 
ninę RISE OF THE TRIAD. 
Interesującą opcją jest możliwość 
wyboru głównego bohatera, a co za 
tym idzie, strony konfliktu, po której 
się opowiesz. Ecks jest agentem 
FBI, któremu jakiś czas temu zabito 
rodzinę. Tragedia ta wpłynęła na ka- 
rierę zawodową Ecksa — stał się 
zbyt nerwowy, często nieobliczalny. 
Centrala nie ufa mu tak jak kiedyś. 
Sever z kolei niegdyś była agent- 
ką NSA, teraz zaś jest zbun- 
towaną agentką, gdyż 
okazało się, że podczas 
jednej z misji rząd wy- 
stawił ją na odstrzał. 
Jeżeli zdecydujesz 
się na postać Eck- 
sa, będziesz teore- 
tycznie po stronie 
„tych / dobrych”, 
choć z drugiej stro- 
ny sprawiedliwość 
mogłaby przemawiać 
za Sever (jeśli jej wersja 
zdarzeń jest prawdziwa, 
rzecz jasna). Niezależnie od 
> tego, którą postać wybierzesz, 


zn PE 


Etapy uliczne w ECKS VS SE- 
VER przypominają miejscami 
klimat RISE OF THE TRIAD 


KEY (STH (Tome 
JIIER 


dowych. Drzwi do pokoju Boo zo- 
stały zniszczone, a dziewczynka 
tym samym odcięta od swojego 
świata! Rozdrobnione elementy 
drzwi zostały rozrzucone po całej 
fabryce, a twoim zadaniem jest od- 
nalezienie i dopasowanie ich w taki 
sposób, aby Boo mogła wrócić do 
rodziców! Przygoda nie jest łatwa. 
W poszukiwaniach przeszkadzać ci 
będą służby w żółtych kombinezo- 
nach, dezynfekujący każdego 
potwora, który zetknął się z czło- 
wiekiem, i depczący ci po piętach 
czarny charakter filmu, potwór Ran- 
dall we własnej osobie. 

Gra nie ogranicza się jednak do 
samych poszukiwań. Po ukończe- 
niu poziomu wszystkie zdobyte ele- 
menty musisz jeszcze odpowiednio 
wpasować w drzwi! Na szczęście, 
nie sprawia to większego proble- 


sama rozgrywka przebiega 
prawie identycznie. Cóż, FPP 
to FPP. 

W ECKS VS SEVER niestety nie 
ma automapy, co bardzo utrudnia 
poruszanie się po mapach i troch 


psuje zabawę. Drugim dość poważ- 
nym błędem jest brak możliwości 
broni „w górę 
i w dół" — jest tylko 

„cycling* w jed- 


przełączania 


+3 


W EvS występują znane 
i lubiane typy broni, np. M16 
oraz Pancor Jackhammer uzi 


mu, a jest tylko smakowitą przy- 
stawką, po której ruszasz do dal- 
szej zabawy. 

Grafika, podobnie jak i ta w fil- 
mie, robi wielkie wrażenie. Jest 
kolorowa i bardzo przejrzysta. 
Frajda z gry jest przeogrom- 
na, zwłaszcza gdy w tle przy- 
grywają wesołe motywy 
znane z dużego ekranu, 
a pomiędzy misjami wi- 
dzisz sceny przeniesione 
wprost z filmu w fenomenalnej, 
jak na przenośną konsolkę, roz- 
dzielczości. Doskonała pozycja dla 
wszystkich, którzy nudzą się na 
lekcji czy też przerwach w szkole. 
Pieniądze na pewno nie będą wy- 
rzucone w błoto. 


Monsters, inc. 4 


/ THQ / LEM 


esej Tejzyi 
PS2 DC 


Cena: 209 zł PC 


Multi: PSX 


Wymagania sprzętowe: 
GameBoy Advance, zalecany Battery Pack 


Grafika (5 Dźwięk (4* Frajda (4 


mł Doskonała grafika, wesoła muzyka i spora dawka 
humoru ze znanego filmu 


ma) Dla bardziej wymagających graczy mało rozbudo- 
>/ wana rozgrywka może być przeszkodą 


MONSTERS, INC. to bardzo porządna plat- 
formówka. Dzięki elementom przygodówki 
nie znudzi się za szybko! 


ną stronę, co jest nie- 
co uciążliwe, gdy 

masz kilka giwer. 
ECKS VS SEVER 
nie jest złą grą, jed- 
nak zabrakło w niej kilku 
elementów, brakuje też tego 
„czegoś*, co czyni ze zwykłej gry 
prawdziwy hit. Jeżeli jednak jesteś 
fanem FPP i masz Gameboya, bę- 

dziesz zadowolony. 


Ecks vs Sever L 
Nintendo / Manta 
Cena: 199 zł PC 
Multi: „/ * PSX 


Wymagania sprzętowe: 
GameBoy Advance, zalecany Battery Pack 


Grafika (4 Dźwięk (3% Frajda (3* 


ca Dość ładne tekstury, ciekawe rodzaje uzbrojenia, 
możliwość wyboru bohatera 


Brak automapy, mało ciekawe i dość monotonne 
mapy, brak przewijania broni w przód i w tył 


Biorąc pod uwagę platformę, ECKS VS SE- 
VER może zainteresować, jednak zdecydoWa- 
nie przegrywa w starciu z DOOM na GBA 


Tekst: Piotr „Frogger”* Moskal, Michał „Krooger” Cichy 


a = |, a tę grę czekali 
"— "a chyba wszyscy. 
SN j 3 Ci, którzy skoń- 


czyli pierwszego METAL 
GEAR SOLID na wszystkich 
poziomach trudności i z za- 
wiązaną na oczach przepa- 
ską, jak i ci, którzy z głośnym 
biciem serca dopingowali swo- 
ich rówieśników, spoglądając na 
ekran jedynie z boku. Czekali na 
SONS OF LIBERTY też świeżo upie- 
czeni adepci konsolowego grania, 
' |którzy znali pierwszą część jedynie 
-_ | zekscytujących opowiadań i recenzji 
|. | w czasopismach. Gwarantuję, że nikt 
| z wymienionych wyżej osobników 
nie zawiedzie się i wszyscy bez 
pamięci zagłębią się w świecie 
taktyki, szybkich decyzji 
i wartkiej akcji! 
Po ukazaniu się gry 
w konsolowym świecie 
zawrzało. Mówiono, 
że ktoś jednak prze- 
dobrzyt z fabułą. 
„Gdzie jest 
S.Nn.a: kie: 7 
oraz „Dlaczego 
gram już pięć 
godzin i nic 
z tego nie 


głównymi 
- pytaniami 
7 > i jednocze- 
4 śnie zarzutami. 
ś To fakt, Solid Snake 
nie jest postacią, w któ- 
rą się wcielisz, ale na 
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szczęście nieraz spotkasz go na swo- 
jej drodze, oczywiście jako sprzymie- 
rzeńca! Udało mu się uratować 
z katastrofy i teraz ci pomaga. Twój 
pseudonim to Raiden. Misja, w której 
bierzesz udział, to twoje pierwsze 
prawdziwe zadanie. Przez całą grę 
widać, jak wiele jeszcze musisz się 
nauczyć. W przeciwieństwie do Sna- 
'ke'a z poprzedniej części, który był 
dziarski, cięty w gębie i zdecydowa- 
ny, Raiden jest niedoświadczony, 
niekiedy przerażony i zawsze ma wąt- 
pliwości, co robić. Bardzo łatwo się 
z nim utożsamisz. 

Fabuła to najmocniejsza strona serii 
i zdradzę tylko tyle, że kolejna wielka 
afera dzieje się w miejscu katastrofy 
z poprzedniej części, a we wszystko 
wplątanych jest dużo osób, z którymi 
spotkałeś się już wcześniej. Pod 
względem rozgrywki MGS2 niewiele 
różni się od poprzedniej części, 
i bardzo dobrze! Głównym 
zadaniem jest przemknię- 
cie niezauważonym za 
plecami przeciwników 
i wykonanie powierzonej 
misji. Nie należy się ujaw- " 
niać, ponieważ misja jest 
tajna, a walka na otwartym te- 
renie nie ma większego 
sensu. Mimo najszczer- 
szych chęci nie unik- 
niesz bezpośredniego 
kontaktu z wrogiem. 
Gdy zegar tyka, ty 
nie masz czasu 
na skradanie się 
i tylko bezszelest- 
ną eliminacją uto- 
rujesz sobie drogę 


RY 


Czyżby Solid Snake powrócił? Na UNE oczy widziałeś 
katastrofę tankowca... A może jednak udało mu się 
przeżyć tamten wybuch? 


do celu. To nie jedyny przyktad. Bar- 
dzo często też okaże się, że mimo 
wyrafinowanej precyzji ruchów zosta- 
niesz zauważony przez któregoś 
z przeciwników. Masz wtedy dwie 
opcje do wyboru. Jeżeli strażnik nie 
zdążył wezwać przez radio swoich 
kompanów, możesz zaserwować mu 
szybko kulkę między oczy lub też 
oszczędzić nieco amunicji i jednym 
zgrabnym ruchem skręcić delikwen- 
towi kark. Możesz też wziąć nogi za 
pas i poszukać skutecznego schro- 
nienia, np. w jakimś ciemnym zaułku 
czy też szafie, i przeczekać alarm. 
Pierwsza opcja jest o tyle lepsza, że 
pozbywasz się gościa raz na zawsze 
i przy ewentualnym powrocie przez to 
pomieszczenie zastaniesz tylko za- 
schnięte plamy krwi. Gdy zdecydu- 
jesz się na otwarcie ognia, do twojej 
dyspozycji oddano całą masę śmier- 
cionośnych zabawek, od neutrali- 
zatora (naboje  usypiające) 
zaczynając, przez wszelkiego ro- 
dzaju broń krótką, na auto- 

'. matycznych _ karabinach 
maszynowych kończąc. 

" Pamiętaj cały czas o walce 

_' z ukrycia. Używaj tłumika 
i nie baw się zbyt długo ze 

-._ strażnikami. Szybko cią- 
gnij za spust, chowaj 
ciała i jazda dalej! To 
jednak nie wszystko. 
MGS2 to gra przepet- 
niona niespodziankami! 
7. Do twojej dyspozycji od- 
dano też cały zastęp re- 
kwizytów przydatnych 
przy rozpraszaniu lub też 
skutecznym omija- 
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niu wroga. Niech za przykład posłuży 
wielkie kartonowe pudło, pod które 
możesz się schować i poruszać się 
w nim! Takich smaczków jest sporo. 
Po pojawieniu się w sprzedaży 
Xboxa rozgorzały dyskusje, które do- 
stępne na rynku konsole „chrupią” 
podczas wyświetlania grafiki. Tytuły 
na PS2 stają się coraz piękniejsze, 
a przecież konsoli, w przeciwieństwie 
do PC, nie można rozbudować! Teo- 
retycznie płynność grafiki powinna 
wtedy stopniowo spadać, ale tak się 
nie dzieje! Gracze na całym Świecie 
obawiali się, jak to będzie w przypad- 
ku drugiej części doskonałego ME- 
TAL GEAR SOLID. Gra miała być 
testem możliwości PS2 i wszyscy 
czekali na efekt końcowy! Mam 
prawdziwą przyjemność zakomuni- 
kować, że SONS OF LIBERTY, który 
to wyposażony został w najładniejszą 
grafikę, jaką dano mi podziwiać w te- 
go typu grze i najwspanialsze efekty 
graficzne, nie zawiesza się ani na 
moment! Szybkie najazdy kamery, 
biegnący w deszczu żołnierze, efekt 
rozpryskującej się wody czy też 
świetnie wyreżyserowane przerywni- 
ki filmowe ani na chwilę nie powodu- 
ją czkawki na ekranie. Po całym dniu 
nieprzerwanego grania w MGS2 je- 
steś... dumny ze swojej konsoli! 
Niczym byłaby jednak sama grafika 
bez budującej napięcie muzyki i efek- 
tów dźwiękowych. Podobnie jak pod- 
czas gry w poprzednią część, nie raz 
opadnie ci szczęka, a ty sam zasty- 
gniesz w bezruchu pod wrażeniem 
efektów muzycznych idealnie nastra- 
jających twoje nerwy do panującej 


POR Dlaczego po dostrzeżeniu 


cię przez wroga omal nie dostajesz 
zawału serca? Dlaczego podczas 
ucieczki popetniasz głupie błędy 
i dlaczego czas przeznaczony na 
wykonanie zadania płynie tak nienatu- 
ralnie szybko? Właśnie dzięki odpo- 
wiednio dobranej muzyce, która dzia- 
ła na twój układ nerwowy lepiej 
niż modulowany impuls elektryczny! 
Nie raz, sztywniejąc w fotelu, pomy-- 
ślisz sobie: „Rany, daw- ; 
no się tak nie prze- 
straszytem!” Niech 


ktoś ci zmierzy 
puls podczas naj- 
bardziej klimatycz- 


nych '_ momentów 
zabawy, a zrozu- 
miesz, o czym mówię! 
Komunikaty radiowe, dźwięk otwiera- 
nych drzwi, kroki strażników i ich roz- 
mowy... to jedne z wielu elementów, 
które w MGS2 potrafią zbudować je- 
dyną w swoim rodzaju atmosferę. 
Fanom serii nie trzeba szczególnie 
rekomendować SONS OF LIBERTY, 
bo i tak wszyscy śŚlinią się już na sam 
dźwięk słów METAL GEAR SOLID. Je- 
śli mimo wszystko nigdy w życiu nie 
słyszałeś o jednej z najpopularniej- 
szych gier konsolowych, to nie trać 
czasu i leć szybko do sklepu. Nie 
przejmuj się też ceną, bo gra, jak ab- 
solutnie żadna inna, warta jest każ- 
dych pieniędzy. Gwarantuje bardzo 
długie wieczory (i noce) zabawy, przy- 
prawiając je wyśmienitą fabuła i feno- 
menalnym klimatem powodującym, 
że nie raz zjeżą ci się włosy na ple- 
cach... Uwielbiam to uczucie. A ty? 


Metal Gear Solid 2: 
Sons Of Liberty 

TPP / Konami / Lanser.net 
Cena: 2594 + PC) *GBC| * GBA| 
Muti: $Ć «PSX|* PS2|* DC] 


Wykorzystuje: 
P$2 Memory Card, Duał Shock 2 


Grafika 6 Dźwięk (6 Frajda 


Wszystko dopięte na ostatni guzik. Grafika, 
muzyka, klimat i grywalność 


http://www.konami.com/main/games/mgs2 
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METAL GEAR $OLID | 


SONS OF LIBERTY 


W ogóle nie ma o czym mówić. Nawet cena, 
jak na taką grę, jest przystępna! 


sA, KUMIK WYTACNNY A BR 
| Bardzo ładnie opracowana strona. Europej- 

ski site jeszcze nie istnieje, ale to, co można 
| tutaj obejrzeć, wystarcza w zupełności 


| Wyjątkowo rzadko dane mi jest wystawić 
i tak wysokie noty. Gra jest po prostu idealna 
i nie można się do niczego przyczepić! 


Tekst: Michał „Krooger” Cichy; grę do testów udostępnił jej dystrybutor, firma Lanser.net — www.lanser.com.pl 
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Gothic 


By kody działały, potrzebny jest 
patch 1.07. Jeśli już go der 
ub 
S i wpisz „marvin”, następnie po- 
nownie naciśnij literkę B lub S. Te- 
raz, po naciśnięciu klawisza F2 
otwiera się konsola, w której bę- 
dziesz wpisywał następujące kody: 


zacznij grać. Naciśnij B 


KODY 

cheat god — nieśmiertelność 
cheat full - dostaje maksimum 
energii 

cheat eat — odnawia częściowo 
energię 

cheat kill — zabija wskazany 
cel 

harpie — Harpie 

lurker — skradanie się 
lichtbringer - daje poszukiwa- 
ne artefakty 

insert <item name> — daje 
przedmiot wpisany w miejsce 
<item name> 

marin - dodaje 1000 rudy 
autocomplement - łączy 
wszystkie kody 

load position — wgrywa pozycje 
load game — wgrywa zapisaną 
grę 

save — zapisuje grę 

print — robi screenshot 

version — pokazuje wersję gry 
goto waypoint — teleportacja 
goto pos — teleportuje do 
zamku 

goto vob — teleportuje do wie- 
ży Xardasa 

goto camera — przenosi gracza 
do pozycji, w której znajduje 
się kamera 

set guild <guiliname> — 
umożliwia wybranie gildii 

set clippingrange <1-3> — 
ustawia odległość 


] 
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Heroes Of Might 
And Magic 4 


Aby wpisać poniższe kody, na- 
leży podczas gry wcisnąć kla- 
wisz TAB. 


nwcambrosia —- darmowe mate- 
riały 

nwcgosolo — autogra 

nwcares — wygrywasz bitwę 
nwcachilles - przegrywasz 
bitwę 

nwcathena — podnosi umiejęt- 
ność 

nwcthoth — podwyższa poziom 
nwcisis — uczy czarów 
nwcragnarok — przegrywasz 
scenerię 
nwcvalhalla - 
scenerię 
nwchermes — nieograniczone 
poruszanie się 

nwcsphinx - pokazuje całą 
mapę 

nwcsacrificetothegods — mak- 
symalne szczęście 

nwcpan - maksymalne morale 
nwccityoftroy — buduje wszyst- 
kie struktury 

nwcimagod — dostęp do menu 
cheatów 

nwcprometheus — całun FOV 
nwcettubrute — Dagger Of De- 
spair 

nwcexcalibur — Ring Of Greater 
Negation 

nwcnibelungeniied — Sword Of 
The Gods 

nwctristram — Crusaders 
nwclancelot —- Champions 
nwcstmichael — Angels 
nwcsevenlittleguys — Dwarves 
nwcmerlin — Magi 

nwccronus — Titans 
nwcblahblah — Vampires 
nwchades — Devils 
nwcunderthebridge — Trolls 
nwckingminos — Minotaur 
nwcxanthus — Nightmares 
nwcfafnir — Black Dragons 
nwcdoyousmellbrownies - 
Sprites 

nwcfenrir - Wolves 
nwcfixmyshoes — Elves 


wygrywasz 


nwcthelast — Unicorn 
nwcra — Phoenix 
nwcvalkyries — Ogre Magi 
nwcgrendel - Behemoth 
nwcposeidon — Sea Monster 
nwcaphrodite — Tatooed White 
Trash 

nwcoldman — Old Man Jack 


The Second 
Encounter 


Podczas gry wciśnij tyldę —. 
W konsoli, która się otworzy, wpi- 
suj poniższe kody i potwierdzaj je 
klawiszem ENTER. 


please fly — od teraz możesz 
latać 

ghost —- możesz przechodzić 
przez ściany 

please tellall - wszstkie wiado- 
mości są od teraz pokazywane 
please refresh — dodaje energię 
giveall - dodaje bronie oraz 
amunicje do nich 

please god — nieśmiertelność 
please open — otwiera drzwi 
please invisible — niewidzial- 
ność 


please killall — zabija wszystkie 
potwory, które znajdują się na 
planszy 


MAGIC 4, SERIOUS SAM: THE 
ENCOUNTER, DEADLY 
DOZEN, MALL TYCOON 


0) GCN, GBA 
STAR WARS: ROGUE LEADER - 


SKATEBOARDING 


Deadly Dozen 


. Wpisz cheatcheat, aby uaktyw- 


nić tryb chetowania. Następnie 
wpisz podane poniżej kody. 


godmode — nieśmiertelność 
ammo — nieograniczona ilość 
amunicji 

fly — od tej pory możesz latać 
ac919 - nieśmiertelność, nie- 
ograniczona ilość amunicji oraz 
możliwość latania 

invis — niewidzialność 
winmission — wykrywasz aktual- 
ną misje 

losemission — przegrywasz ak- 
tualną misje 

stats — informacje debugera 
hitlermode — przeciwnicy są 
niezwyciężeni 


Mall Tycoon 


Podczas gry trzymaj Ctrl I wpro- 


wadź następujące kody: 


hdirate — dodaje 100 do oceny 
poczty 


hdicash — dodaje 100,000 dola- 
rów 


hdilore — dostęp fo wszystkich 
wynalazków 


hditech — zakańcza prace nad 
projektem 


hdizooma - 
zoom 


nieskończony 


GOTHIC, HEROES OF MIGHT AND 


ROGUE SQUADRON 2, TECH DECK 
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"7 ik przeczytać ten poradnik. ę 4% j 


anim cokolwiek zaczniesz 

? budować, spróbuj zapla- 
nować idealną twierdzę. 
Najważniejsze jest umiejscowie- 
nie twojej siedziby pośrodku 
planowanego zamku. W pobliżu 
składu materiałów pozostaw 
wolne miejsce tak, abyś w przy- 
szłości mógł go rozbudować. 
Najbliżej niego ustaw budynki 
zbrojeniowe (ze wyględu na po- 
wolny ruch pracujących tam 
osób). Za nimi, z tego samego 
powodu, powinna stać zbrojow- 
nia. Wyjątkiem jest tylko garbar- 
nia, którą należy umieścić na 
drodze z zagród bydła do zbro- 
jowni. W pobliżu skiadu powi- 
nien znaleźć się także miyn oraz 
piekarnie. Niedaleko tych ostat- 
nich oraz na drodze do innych 
źródeł żywności ustaw spi- 
chlerz. Z pozostałych budynków 
warto zadbać jedynie o umiej- 


scowienie browaru 
i karczmy [wia- 
domo, najważ- 
niejsze bu- 
dowle :) - 
Frogger]. 
Lokalizacja 
beszEy 
obiektów 

nie ogdry- 

wa prak- 
tycznie 
większej ro- 

li. Za tylnymi 
murami zamku 
ustawiaj obiekty 
rolnicze oraz do- 
mostwa. 

W trakcie budowy pa- 
miętaj, aby nie wznosić 
wielu przylegających do siebie 
budynków. Jeśli wybuchnie po- | 


żar, będziesz miat wielki kiopot 


z jego ugaszeniem. Nawet szyb- 
kie wybudowanie kilku czy kilku- 
nastu studni może nie załatwić 
problemu. 
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I POŻYWIENIE 


odczas całej rozgrywki 
2 musisz stale karmić 

swoich poddanych. Je- 
śli będą głodować, opuszczą 
osadę i pozostaniesz bez si- 
ty roboczej. 

Chata myśliwska - naj- 
prostszy sposób na zdoby- 
cie pożywienia. Wymaga 
niewiele drewna do budowy 
i doskonale przydaje się w mniej 
licznych osadach. Jednak wraz 
z przetrzebieniem zwierzyny dosta- 
wy mięsa stają się bardzo nieregu- 
larne. W razie zagrożenia myśliwi 
samodzielnie zaczną ostrzeliwać 
wrogie jednostki. 

Farma pszenicy — to pierwsze 
ogniwo w dość skomplikowanym 
procesie produkcji chleba. Zebraną 
pszenicę musisz przerobić w młynie 
na mąkę, a następnie upiec w pie- 
karni złociste bochenki. Na jeden 
wiatrak powinny przypadać około 
3-4 farmy z pszenicą oraz 4-5 pie- 
karni. Staraj się budować młyny 
i piekarnie blisko składu, aby ich 
pracownicy nie musieli pokonywać 
dalekich dystansów. Bochenki chle- 
ba to regularnie dostarczana porcja 
pożywienia, jednak wszystkie bu- 
dynki biorące udział w tym procesie 
zajmują bardzo dużo miejsca. 

Żagroda bydła — gdy tylko w za- 


grodzie pojawią się trzy krowy, ich 


hodowca zacznie wyrabiać żółty 
ser. Jego produkcja przebiega bar- 
dzo sprawnie i często stanowi głów- 
ną cześć menu twoich poddanych. 
Krowia skóra jest także wykorzysty- 
wana do wytwarzania skórzanych 
zbroi w warsztatach garbarskich. 
Może się więc okazać, że populacja 


krów w zagrodach rzadko dochodzi | 


do trzech. 

Sad jabfoni — bardzo prosty i dość 
wydajny sposób na zdobycie poży- 
wienia. Niestety, dostępny dopiero 
w ostatnich misjach kampanii. 

Farma chmielu — chmiel służy 
oczywiście do produkcji piwa. 
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POPULARNOŚĆ 


skaźnik popularności 
W:>rue cię, co my- 
i ślą o tobie poddani. 


Może przyjmować wartości od 

zera do stu. Jeśli wielkość ta 

spadnie poniżej pięćdziesięciu, 
mieszkańcy zaczną cię opusz- 
czać. Powyżej tej wartości ludzie 
będą chętnie dołączali do twojego 
królestwa. Powinieneś utrzymy- 
wać maksymalną wartość tego 
wskaźnika, aby w razie kłopotów 
mieć czas na poprawę sytuacji. 
Największy wptyw na twoją popu- 
larność ma wysokość podatków 
oraz dostępne pożywienie. Czym 
wyższe podatki, tym gorszą masz 
opinię. Ciekawostką jest możli- 
wość rozdawania mieszkańcom 


| pieniędzy, co przynosi poprawę 


wizerunku. Żywność ma dwojaki 
wpływ na popularność. Podstawą 
jest ilość przydzielanego jedzenia, 
jednak dodatkowe punkty możesz 
uzyskać za zróżnicowanie potraw. 
Najlepszym ustawieniem będzie 


| niewątpliwie ponadprzeciętne wy- 
| żywienie oraz średniej wielkości 


Wprawdzie nie można nakarmić | - 
nim ludzi, ale serwowany w gospo- | 


dach pozytywnie wpływa na twój 
wizerunek. 


podatki. O wiele mniejszy wpiyw . 
na wskaźnik popularności mają: 
dostępność usług religijnych. licz- 
ba czynnych gospod, zatłoczenie 
w domostwach oraz wskaźnik 
strachu. Warto skupić się tylko na 
ostatnim z nich. Budowa różno- 
rodnych narzędzi tortur pogarsza 


opinię o tobie, ale jednocześnie | 


zwiększa produktywność twoich 
mieszkańców. Z drugiej strony, 
rozpuszczanie ludzi przynosi do- 
kładnie odwrotny efekt. Manipulo- 
wanie przy wskaźniku strachu nie 
ma większego sensu, więc szkoda 
wydawać pieniądze na jakieś 
ozdobniki. 
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MIESZKAŃCY 
ZAMKU 


ała gospodar- 
ka opiera się 
na sile 


mięśni twoich 
poddanych. 
Wszystkie  bu- 
dynki produkcyj- 
ne wymagają 


i przydzielenia od 


jednego do czte- 
rech pracowni- 


jków. Aby zwięk- 


szyć liczbę miesz- 

kańców, musisz 

wybudować im miejsce 

do spania. Każdy dom 

może pomieścić maksymal- 

nie 8 osób. Czym większa jest 
twoja popularność, tym szybciej bę- 
dą pojawiać się nowi mieszkańcy. 
Zachodzi także dokładnie odwrotna 
zależność, czyli im gorszy wskaź- 


inik, tym szybciej będą cię oni 


opuszczać. Jeśli nagle zauważysz, 
że spora część twoich budynków 
nie ma pracowników, musisz szyb- 
ko podjąć stanowcze kroki. Zacznij 
od zrezygnowania z pobierania po- 
datku, a jeśli masz pełny skarbiec, 
pomyśl o subsydiowaniu ludności. 
Pieniądze to zawsze bardzo dobry 
argument. Następnie zwiększ racje 
żywnościowe. Dobrze najedzeni 
mieszkańcy będą cię wręcz ubó- 
stwiać. Teraz możesz spokoinie się 
rozejrzeć, co jest przyczyną braku 
mieszkańców. Pamiętaj jednak, że 
wszystkie zrobione przez ciebie 
zmiany będą przynosiły efekt do- 
piero w następnym miesiącu. 
Część twoich mieszkańców może 
zginąć podczas ataku wroga. Naj- 
bardziej zagrożeni są oczywiście 
ludzie pracujący poza murami zam- 
ku, czyli rolnicy oraz dostarczyciele 
surowców. Jeśli zostaną zabici, na 
miejsce ich pracy zostaną skiero- 


| wani nowi osobnicy. W niektórych 


przypadkach mo- 
że się okazać, 


więcej ludności niż miejsc noclego- | | 


wych. Nikt nie lubi tłoku i twoje no- 
towania szybko spadną. Ta sytuacja 


ma miejsce, kiedy jeden z twoich Ę 


domów zostanie zniszczony albo 


po prostu zdemobilizujesz cześć ar- | | 
mii. Jedynym rozwiązaniem, ale za | 


to bardzo skutecznym, jest zbudo- 
wanie kolejnych domostw. Wszyscy 


bezrobotni kmiecie będą groma- | 
dzić się wokół ogniska. Dobrze jest | 


mieć zawsze kilka wolnych osób, 
które w każdej chwili możesz wy- 


słać do nowej pracy. Ich liczba limi- | 


tuje także jednoczesną rekrutację 
w koszarach. Jeśli w zamku nie bę- 


dą dostępni bezrobotni kmiecie, nie | 


będziesz mógł zwerbować żadnego 
wojownika. Nie popadaj jednak 
w przesadę i nie buduj na zapas 
kilku domostw. Wszystkich kmieci 
będziesz karmił, więc 20 bezrobot- 
nych to tylko bezsensowna strata 
pożywienia. Wszyscy mieszkańcy 


bez zajęcia będą siedzieli przy ogni- | - 
sku. W ten sposób najszybciej mo- | - 


żesz monitorować ich liczbę. Jeśli 


chcesz wiedzieć, ilu dokładnie ich | 
jest, precyzyjne informacje uzy- z 


skasz w koszarach. 
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SUROWCE 


odstawowym 
je» materiatem bu- 
dowianym 
w grze jest drew- 
no. Będzie ci 
ono potrzebne 
| do wybudowa- 
nia każdego 
budynku, pro- 
dukcji oręża 
oraz do wznosze- 
nia różnorod- 
nych konstrukcji 
obronnych. Na począt- 
ku każdej misji musisz za- 
dbać o regularne dostawy tego 


| surowca. Najlepiej zbuduj w pobli- 


żu drzew około 5 chat drwali. Na- 
stępnym ważnym surowcem jest 
kamień. Jego jedynym zastosowa- 
niem jest budowa murów obron- 
nych, wież oraz bram do zamku. 
Są bardziej wytrzymałe od swoich 
drewnianych odpowiedników. Su- 


| rowiec ten wydobywa się i obrabia 


w kamieniołomach. Do jego trans- 
portu używa się wołów zaprzęgo- 
wych. Zwierzęta te są bardzo 
powolne, dlatego też do obsługi 
każdego kamieniołomu przydziel 
przynajmniej po 2 woły. Do wyro- 
bu lepszego oręża i zbroi potrzeb- 
ne jest żelazo, które wydobywa się 
w kopalniach. Tam też następuje 
przetopienie rudy w gotowe sztab- 


ki żelaza. Ostatnim bogactwem 
naturalnym jest smoła. Wydobywa 
się ją metodą odkrywkową na roz- 
legtych bagnach. Po podgrzaniu 
w specjalnym kotle idealnie nada- 
je się do zwalczania szturmujące- 


go zamek wroga. Wystarczy 
w miejsce jej wylania trafić zapalo- 
ną strzałą, a duża część podzam- 
cza stanie o ogniu. Jeśli zabraknie 
ci niespodziewanie któregoś 
z surowców lub innych gotowych 
produktów, możesz dokupić je na 
targowisku. Pamiętaj jednak, że 
kurs kupna (przez ciebie) jest dwa 
razy wyższy niż sprzedaży. 
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od jej obrony, dla- 

tego też musisz 

dobrze przygo- 

tować się do 

tego zadania. 

Dodatkową 

przeszkodę sta- 

nowi często limi- 

towana liczba 

twoich jednostek, 

dlatego też musisz 

bardzo dobrze go- 

spodarować posiada- 

ną armią. Podobnie jak 

w przypadku obrony 

zamku, kluczem do zwy- 

cięstwa jest zabicie wro- 

giego lorda. Przedtem musisz prze- 
dostać się do środka twierdzy. Jeśli 
na przeszkodzie nie stoi fosa, bar- 
dzo przydatni do zburzenia wrogich 
murów okazują się kopacze. Jeśli 
już wejdą pod ziemię, nic nie jest 
w stanie ich powstrzymać. Do bu- 
rzenia murów świetnie nadają się 
także maszyny oblężnicze. Najpo- 
tężniejszą z nich jest trebusz, który 
potrafi miotać pociski na bardzo du- 
żą odległość, wyrządzając przy tym 
wiele szkód. Niestety, z jego celno- 
ścią nie jest najlepiej. Zanim trafi 


| w wybrany obiekt, czę- 


sto niszczy wszystkie 
budynki dookoła nie- 
go. Mniej destrukcyj- 
na, ale za to bardziej 
celna, jest pospolita 
katapulta. Jednak tak 
jak w przypadku tara- 
na, widoczne efekty 
przynosi dopiero uży- 
cie kilku sztuk równo- 
cześnie. Jeśli zamek 
otoczony jest fosą, bę- 
dziesz musiał wysłać 
dużą grupę jednostek 
do jej zasypania. Najle- 
piej wydelegować do 
tej niewdzięcznej pra- 
cy włóczników lub pał- 


Raporty 


karzy, a łucznikami i kusznikami 
prowadzić ostrzał wroga. Jeśli nie 
jesteś w stanie skruszyć murów, je- 
dynym sposobem na dostanie się 


do środka może okazać się użycie | 


drabiniarzy lub wieży oblężniczej. 
Gdy tylko wejdziesz na mury, 
w pierwszej kolejności zaatakuj wro- 
gie jednostki miotające. Jeśli się ich 
pozbędziesz zanim nadciągną po- 
siłki, będziesz mógł nie niepokojony 
kruszyć piechotą mury. 


OBROWA 


iększość misji będzie 
W:s: bardzo do- 
brej umiejętności 

obrony twojego zamku. Na 
początku zorientuj się, skąd 

| będą nadchodzić obce woj- 
ska. Miejsce to zaznaczone 
jest drewnianym znakiem. 
Od tej strony wybuduj po- 
dwójne mury obronne i gę- 
|] stą sieć wieżyczek. Czym 
wyższe baszty, tym większy 
zasięg będą miały ustawione 
na nich jednostki miotające. 
Ponadto trudniej jest w nie tra- 
fić. Na murach powinno znaleźć 
się też kilka jednostek piechoty, 
których giównym zadaniem będzie 
odpychanie drabiniarzy. Jeśli wro- 
gowi uda się przedostać na mury, 
ich dodatkowym zadaniem będzie 
ubezpieczanie tuczników i kuszni- 
ków. W twierdzy masz do dyspozycji 
także szereg pasywnych środków 
obronnych. Najprostszym rozwią- 
zaniem jest wykopanie dość 
szerokiej fosy dookoła zamku. 
Bardziej skuteczne są wilcze doty 
ustawione na trasie przemarszu 
obcych wojsk. Jeśli jednak wróg 


powoli zaczyna kruszyć mury, naj- 
efektywniejszą obroną będzie nie- 
wątpliwie wiadro gorącej smoły 
lub wypełnione smoią rowy. Wy- 
starczy jedna zapalona strzała 
i będziesz mógi podziwiać ptoną- 
cych przeciwników. Najdziwniej- 
szy jest fakt, że komputer nie 
zważa na ogień i dalej wysyła swo- 
je jednostki na pewną śmierć. Naj- 
lepszym sposobem na obronę 


przed nękającym wrogiem jest bu- 


dowa kamiennych wież na drodze 
przemarszu nieprzyjacielskich od- 


działów. Jeśli usytuujesz je w po- 


bliżu bagien lub przejścia przez 
rzekę, te naturalne przeszkody 
spowolnią prędkość poruszania 
się wroga. Dzięki temu stanie się 
łatwiejszym celem. Wieże obsadź 
jednostkami miotającymi i zniszcz 
część schodów prowadzących na 
górę. W ten sposób wróg nie bę- 


dzie atakował twojej pozycji i bę- 


dzie starat się przejść obok niej. 
Jeśli wróg wedrze się do zamku, 
musisz za wszelką cenę uchronić 
lorda przed śmiercią, gdyż to koń- 
czy rozgrywkę. Podczas ataku lord 
zawsze chroni się na dachu swojej 
siedziby, do której wejście musisz 
zablokować kilkoma jednostkami. 
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i maszyn oblężniczych. Aby odnieść 
zwycięstwo, będziesz zmuszony ko- 
rzystać z większości nowinek tech- 
nologicznych. 

Twoje jednostki domyślnie mają 


odpieranie wrogich ataków 

i przeprowadzanie udanych 
kontrataków. Jednak sama liczeb- 
ność nie wystarczy. Od odkrycia 
garbarni rozpoczyna się wyścig 
zbrojeń i coraz ważniejsza staje się 
jakość twojego wojska. Wyposażo- 
ny w skórzaną zbroję pałkarz jest kil- 
kakrotnie lepszym wojownikiem od 
włócznika, uzbrojony w metalową 
zbroję wojownik jest lepszy od pat- 
karza itd. Postępujący rozwój tech- 
nologiczny umożliwia ci budowanie 
coraz nowocześniejszych jednostek 


h iczna armia pozwoli ci na 


w bezruchu dopóki przeciwnik nie 
zaatakuje ich. W takich sytuacjach 
będą się tylko bronić. Jeśli zostaną 
ostrzelani z broni dystansowej, dalej 
będą stali w miejscu. Najlepszym 
rozwiązaniem jest postawa agre- 
sywna. Wtedy twoi żołnierze będą 
sami szukali zaczepki. 


mdDznało 
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zakaz poruszania się. Będą stały | | 


TYPY 
ROZGRYWKI 


TWIERDZY  dostęp- 
|T/ nych jest kilka typów 

rozgrywki. 
Interesujący są niewątpliwie 
tryb walki, w którym możesz 
wykazać się umiejętnościami 
kierowania armią. Podstawę 
stanowi oczywiście rozbudo- 
wana kampania, składająca 
się z 21 misji. W każdej kolej- 
nej potyczce wzrasta poziom 
trudności oraz powiększa się 
liczba dostępnych jednostek 

i budowli. Na szczególną uwa- 
gę zastuguje tryb „Przepro- 
wadź oblężenie”. Możesz 
w nim zarówno bronić, jak 
i atakować gotowy zamek. 
Wszystkie budynki produkcyj- 
ne zostały tu wyłączone tak, 
abyś mógł skupić się tylko na 
aspekcie wojskowym rozgryw- 
ki. Jest to bardzo dobry spo- 
sób na doskonalenie umiejęt- 
ności kierowania ograniczoną 
liczbą żołnierzy. 

Catkiem odwrotną sytuację 
napotkasz w opcjach ekono- 
micznych gry. Tu celem roz- 
grywki jest rozbudowa całej 
gospodarki zamku. Wprawdzie 
możesz tu także rekrutować 
wojsko, ale nie napotkasz żad- 
nego przeciwnika. W tym 
trybie możesz rozegrać 
minikampanię lub 
pojedyncze misje. 
Musisz w nich 
wykonać okre- 
ślone gospo- 


. 4 


I Poziom trudności 


y, które przetrwały do dzi 
fzciągają się na długości 570 met 
mi i dwiema bramajni. Brama Senese 
tawie baszty, podczasgdy brupę pa drodze, 
encji osłania jedna z więż z umocnionego prze 

sta. Wzgórze, na którymistoi Montereggioni, to r 
aturalny, mimo iż sama budowla do złudzenia przypofmi 
słynne zamki Normanów oparte na planie "motte and 

(zród i poderodzie). Przebjet linii murów podyktowało 


darcze cele, takie jak zebranie 
określonej ilości surowców 
lub wyprodukowanie oręża. 
Jednak najbardziej przydatną 
opcją jest swobodne budowa- 
nie. Nie znajdziesz tu ani wro- 
gów, ani wyznaczonych celów. 
Posiadając dość ograniczone 
zasoby, rozpoczynasz budo- 
wanie wymarzonego zamku. 
Jedyne ograniczenie stanowią 
możliwości ekonomiczne 
twojej gospodarki. Dzięki tej 
zabawie dokładnie poznasz 
mechanizmy rządzące dość 
prymitywną gospodarką oraz 
nauczysz się, jak efektywnie 
planować rozmieszczenie za- 
budowań. 
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żadnych ograniczeń możesz uksz- 
taitować teren oraz wybudować 
dowolny zamek. Jeśli pragniesz 
zmierzyć się z przeciwnikiem, pa- 
miętaj o zamieszczeniu na skraju 
mapy drogowskazu. To właśnie 
stamtąd będzie nadciągał wróg. Do 
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ź Lóń 
| robienie własnej mapy wcale 
; nie jest takie trudne. Na po- 

czątku wybierz jej rozmiar. 
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wi 1066 


Inwazja 
Inwazja 


Już wkrótce poczujesz na plecach mójoddech...! 
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Jeśli po raz pierwszy masz do czy- 
nienia z edytorem map, wybierz 
najmniejszy. Następnie musisz za- 
stanowić się, do jakiego typu roz- 
grywki chcesz przygotować mapę. 
Masz tu dostępne cztery warianty: 


na mapie odpowiednie zasoby. Pod- i pzeti ! mj Ą Cze 1067  Przerobię Cię na karmę dla świń, ha! Moi ludzie zmiażd 
stawowym materiatem wykorzysty- ; soy Aj 1067 Pożar! dd BAR 
wanym do budowy jest drewno Dostępność obiektu | Sie 1067 Wieprz znowu wygrywa! Przygotuj się na śmierć... Po 

p : Inwazja 114 


Wściekłe krowy 
Nasi zwiadowcy dostrzegli kolejna grupę ludzi Szczur 
Inwazja 15 


wi 1066 
| Maj 1066 
| Cze 1067 


rozwoju gospodarki będziesz potrze- 
bował wielu surowców, więc umieść 


Ś| Lis 1067 


oblężenie, inwazja, tryb ekonomicz- dlatego też kilka drzewek z pewno- 


a ny oraz krajobraz. Wybór rodzaju ścią nie wystarczy. Posadź kilka la- 
| gry ma wpływ na formę późniejszej sów, abyś nie musiał martwić 

| rozgrywki. Jeśli wybierzesz oblęże- _ się o pracę dla drwala. Po- 

4 nie, będziesz mógł tylko przepro-  zostałe elementy krajo- 


brazu, jak i wielkość 
zamku, mogą być 
całkowicie  do- 


m wadzać inwazję na zamek lub się 

1] przed nią bronić. 

LI Przycisk „Do mapy” przenosi do 
| właściwego kreatora mapy. Tu bez 


KRÓTKI 
PORADNIK: 


' Króliki bardzo szybko się roz- 
| mnażają i zagrażają twoim 
plonom. Gdy tylko się pojawią, 
musisz się ich szybko pozbyć. 
Niestety, nie uzyskasz w ten spo- 
sób dodatkowej ilości pożywienia. 


Wilki i niedźwiedzie to śmiertel- 

ne niebezpieczeństwo dla twoich 

| ludzi. Nie boją się atakować nawet 

żołnierzy. Wyślij kilkuosobowe od- 
działy, aby się ich pozbyć. 


Jeśli brakuje ci złota, ustaw na 
dwa lub trzy miesiące podatki: 
| maksymalnej wielkości. Poczekaj, 
| aż poprawi się twoja popularność 
i powtórz ten manewr jeszcze raz. 


Po ostrzeżeniu o ataku masz 
_ jeszcze trochę czasu na przygoto- 
_ wanie się. Wykorzystaj go na do- 
_. kończenie budowy murów oraz re- 
_ krutację żołnierzy. Brakujące su- 

rowce i uzbrojenie dokup na tar- 


gu. 


Otocz zamek fosą. Uniemożli- 
" wisz w ten sposób atak wrogich 
kopaczy oraz opóźnisz atak in- 
nych jednostek. Podczas zakopy- 
wania murów przeciwnik będzie 
łatwym celem dla twoich tuczni- 
ków i kuszników. 
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Wykonanie samej mapy to dopie- 
ro początek tworzenia. Więcej 
możliwości daje nam edytor scena- 
riuszy, gdzie znajdziemy najważniej- 
sze ustawienia. Tu decydujemy 
o ilości towarów początkowych, 
możliwości wymiany handlowej na 
targowiskach, a nawei dostępnych 
budynkach i jednostkach. W zależ- 
ności od wybranego rodzaju roz- 
grywki ustalamy tu także waiunki 
zwycięstwa, ataki wroga, wiadorno- 
ści, a także różnorodne zdarzenia. 


Schowaj w pobliżu drogowskazu 
pokazującego miejsce inwazji = 
wroga odział szybkich, a zarazem 
dość odpornych jednostek. Ich 
zadaniem będzie atak na wrogie 
maszyny oblężnicze oraz przetrze- 
bienie jednostek miotających. Naj- .. 
bardziej przydatni są tutaj rycerze _ 
na koniach oraz pałkarze. 


Otocz wszystkie wieże dodatko- 
wym murem. Na każdej z nich 
ustaw inżyniera z wiadrem wrzące- 
go oleju. Ustaw go w postawie „ani 
kroku” i wydawaj rozkazy ręcznie. 


Jeśli nie masz wystarczająco 
dużo miejsca na rozwinięcie rol- 
nictwa, postaraj się rozwinąć wy- "" 
dobycie surowców. Skup się na 
smole i żelazie, gdyż uzyskasz za 
nie najwyższą cenę. Sprzedaj je na | 
targowisku i za uzyskane 
pieniądze kup wszystkie typy je- | 
dzenia. Dodatkowym atutem tego 
rozwiązania jest premia popularno- | 
ści za różnorodność pożywienia. 
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2 
Próbuj wywoływać zarazę po- '£ 
przez wystrzelenie do zamku prze- Śl 
ciwnika martwej krowy. Efekt wizu- >|_ 
alny jest naprawdę piorunujący. 2| 
łą 
Pamiętaj, że rowy ze smołą za- = 
palą się dopiero po bezpośrednim 5! 
trafieniu palącą się strzałą. Musisz 2]. 
dokładnie pokierować łucznikiem. x, 
ej 
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rezentujemy drugą 
2 ostatnią część po- 


radnika. Podobnie 
jak w przypadku pierwszej 
części pamiętaj, że nie jest 
to rozwiązanie, które po- 
prowadzi cię „za rączkę” 
przez całą grę: znajdziesz 
tu jedynie odpowiedzi na 
najważniejsze pytania 
oraz rozwiązania proble- 
mów sprawiających gra- 
czom najwięcej kłopotów. 
A wszystkich mszy 
do przeczytania tego, co 
myślimy o skandalicznej 
polskiej lokalizacji progra- 
mu (na stronie 59). 
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szystkie przygody 
W: bazie Umpanich są 

w zasadzie przygodami 
alternatywnymi, czyli możesz 
w nich wziąć udział, ale do zakoń- 
czenia gry nie jest to potrzebne. 
Twoim głównym zadaniem bę- 
dzie tutaj zdobywanie kolejnych 
stopni oraz otrzymywanie dostępu 
do coraz tajniejszych miejsc i ma- 
teriałtów. A oto misje Umpanich: 


P- Najpierw zarejestruj SCECE 
żanta Balbraka, a po wpisaniu na 
listę rekrutów udaj się na trening 
do sierżanta Rubble. Twoim za- 
daniem jest przejście toru prze- 
szkód, a jedynym naprawdę 
trudnym miejscem jest szereg 
opadających krat. Po zaliczeniu 
testu otrzymasz przepustkę 
drugiego poziomu. 


P- Musisz z bazy Mar- 
_ | ten's Bluff warg Balbra- 
. kowi coś, co na pewno 
„| należy do T Rangów. Dosko- 
nale nada się do tego ręka 
T'Ranga, znaleziona przy 
zwłokach na terenie fortu. Po 
zaliczeniu tej misji otrzymasz 
przepustkę trzeciego poziomu. 


- Przepustka trzeciego poziomu 


dłu" 


WPRÓD 


PORE 8-4 OS SNR TEAC YYYY rys 


pozwoli ci już na wejście do Mt. 
Gigas Caves, co oznacza, że cze- 


ka cię całkiem spora wycieczka. 


w głąb tej góry. W podziemnej 
bazie musisz znaleźć sierżanta 
Rubble i odbyć kolejny trening 
(strzelnica, a potem 
zabicie pięciu potworów 
w labiryncie), po którym 
otrzymasz 
czwartego poziomu. 


P- Tym razem należy do- 
starczyć '/Mookom w 
Arnice list od generała 
Umpanich,Yamira. Po wy- 
konaniu tego zadania |: 
dostaniesz przepustkę |y 
piątego poziomu, co ozna- || 
cza dostęp do danych |. 
w komputerze Umpanich 
(login: Storm, hasło: Big- 
badmama). 

>> 


Aby otworzyć sale tre- / 
ningowe oraz dostać f* 
się do podwodnego 
przejścia, należy naj- 
pierw naprawić auto- 
mat. Musisz zajrzeć na 
jego tył i połączyć prze- 
wody w kolejności: zie- 
lony, niebieski, biały. F 
położeniu 


wejście do podwodnej bazy, zało- 
żenie akwalungów i skierowanie 
się w stronę terenów 
ryboludzi. Tam masz znaleźć 
i uratować sierżanta Glumpha. 
Przedtem jednak czeka cię jesz- 
cze pojedynek z Nessie. 


Oto budynek kosmicznego portu. Stąd możesz 
JCZJSTUCH wezwać statek Umpanich 


Kosmiczny port Umpanich 
to najlepiej strzeżone miej- 
sce na Mt. Gigas 


BAYJ i == nak jeśli dysponujesz zaklęciami, 
e takimi jak Quicksand, Aphosy- 
o Bayin możesz dotrzeć  phasion czy Death Cloud, to 
od strony Bagien, ale ist- starcia nie powinny ci sprawić 
nieje też przejście specjalnych trudności. Ważne. 
prowadzące od siedziby Nessie. jest jednak, aby drużyna | 
| Musisz tu wykonać dwa ważne koniecznie była otoczona zaklę- i 
| zadania. Po pierwsze, na pokla- ciem Magic Screen. Po uratowa- 
dzie rozbitego statku kosmiczne- _ niu sierżanta Umpanich zabierz | 
go znajdź czarną skrzynkę. go do generała Yamira w pod- | ) 
' Będziesz mógł odczytać zawarte ziemnej bazie, a otrzymasz | 
w niej dane (współrzędne statku — ostatnie zlecenie polegające na 
_ Dark Savanta to 1X 1Y 22) nate- zlikwidowaniu T'Rangów. Nie 
_renie portu kosmicznego w Arni- _ spiesz się jednak z wykonywa- 
| | ce (a następnie przekazać je niem go, gdyż istnieje lepszy 
| T'Rangom). W wiosce ryboludzi sposób zakończenia konfliktu po- 
znajdziesz uwięzionego sierżan- _ między T'Rangami a Umpanimi. 
' ta Glumpha. Aby pokonać miesz- 
kańców Bayin, musisz stoczyć 
sporo dość ciężkich walk, za- 
równo z ryboludźmi, jak 
i ogromnymi krabami. Jed- 


Lightning Bolts bądź Mystic Ar- 
rows. Wtec eje spora sza 
sa na to, że potwór zostanie 
„— z _ znokautowany lub sparaliżowa- 
la drużyny, która nie ma ny, a więc zabicie go stanie się 
D jeszcze znakomitych bro- już łatwiutkie. Oczywiście w cza- 
ni dostępnych u Ferro, sie walki musisz znaleźć się jak 
kupca z Rapax Castle, ten poje- _ najbliżej Nessie, tak aby wojow- 
dynek może się okazać bardzo nicy z pierwszego rzędu mogli 
trudny. Nessie jest prawie stu- 
procentowo odporna na czary, 
potrafi atakować wszystkich bo- 
haterów na raz, a jej pancerz za- 
pewnia wyśmienitą ochronę 
przed fizycznym em. i 
dodać do tego 
punktów życia, t 
ny obraz tej bardzo niebe - 
nej kreatury. Jedyną szansę na 
pokonanie Nessie stwarza atak 
za pomocą Medusa Stones, 


Jirrish odnesi 1; PXŁ « 
1irrish odnosi 1 PK 


JUrish zadaje pchnięcie - - 
Jal/5:b zadaye 10 BKŁ 


Zanim dotrzesz do Sea Caves, musisz przeczytać | 
dziennik Martena w Marten's Bluff 


Nessie wygląda przerażająco, ale doświad- * 
czona grupa załatwi potwora bez trudu 


A Znalezienie Martena jest jednym 
dE Przerzuć deskę nad rozpadli- O REECE z najważniejszych elementów gry 
ną i otwórz kluczem drzwi do 
grobowca. 


dnalezienie Martena 
O w Sea Caves to jeden  P- Na pytania Martena odpo- 
z najważniejszych ele- wiedz: Marten oraz Knowledge. 


mentów gry. Po pokonaniu Nes- Otrzymasz klucz otwierający 
sie idziesz długim, wschodnim drzwi na zewnątrz i Destinae 
korytarzem, który zaprowadzi Dominus  — ostatni 
cię w końcu do jaskiń. Jaskinie z trzech artefaktów. 
te są dość skomplikowanym la- 
biryntem, w którym w dodatku  P- Pamiętaj, aby 
musisz wykonać kilka bardzo  Destinae Domi- 
ważnych czynności: nus powierzyć 
tej postaci, 
- Na plaży znajdź młot oraz de- która nosi 
skę (przy rozbitym statku). Helm of Se- 
i % renity, zdo- 
byty jeszcze 


sklepieniu. p 
hak z liną i wespnij się na górę. 


P- Obszukaj szkielety. Przy jed- 
ym z nich znajdziesz Klucz. 


Sea Caves na 
podróżnych czekają 
nieprzyjemne przygody 


«ke z wielu : poalaoie 3 
Znajdują się tu teleporty do 
Wieży Dark Savanta oraz do 
Ascension Peak. Ten drugi 
portal odkryjesz, kiedy już 
odbędziesz inicjację u Al-Se- 
dexus (znajduje się niedaleko 
maga Sexusa). W Zamku waż- 
ne jednak są przede wszyst- 
kim dwa zadania: 


1. WSTĄPIENIE 
DO TEMPLARIUSZY 


zięki temu nie będziesz 
BD) musiał na każdym kro- 

ku walczyć z hordami 
Rapaxów, a potem bez pro- 
blemu dostaniesz się do ich 
obozu wojskowego i poroz- 
mawiasz z królem. Aby zostać 
templariuszem, musisz udać 
się najpierw do Surdana, po- 
tem do Al-Adryana, a następ- 
nie do Saydina (powiedz mu, 
że przysłał cię Al-Adryan). Za- 
bierz ze stołu odznakę Initia- 
te's Badge, a następnie zjedź 
windą na trzy kolejne pozio- 
my. Na każdym zmierzysz się 
z parą przeciwników oraz bę- 
dziesz musiał odpowiedzieć 
na pytania kapłanki. Odpo- 
wiedzi te brzmią: body, mind 
oraz heart. Po udzieleniu 
prawidłowej odpowiedzi bę- 
dziesz mógł zabrać trzy czę- 


ści ceremonialnego stroju. ń 


Przebierz w ten strój najsil- 
niejszą postać, otwórz (za po- 
mocą odznaki) przejście do 
ołtarza i wy ej 
Nectar (m 


po 
body, mind i heart, a następ- 
nie zgodzić się na poświęce- 
nie postaci  przebranej 
w ceremonialny strój (jeżeli 
Al-Sedexus nie spodoba się 
ybrana postać, to zapropo- 


tracił punkty ży- 


Jednak jeśli poświęciłeś po- 


2. ODNALEZIENIE? 
PORTALU DO WIEZY 


ajpierw musisz znaleźć 
A King Apartments Key. 

Znajduje się on na 
ostatnim piętrze zamku, 
w okolicach Zoo. Znajdź pokój 
zabaw księcia (taki z „koni- 
kiem” na biegunach) i nakręć 
posąg stojący niedaleko łoża. 
Posąg odwróci się i otworzy 
tajne przejście. W tym sekret- 
nym pokoju znajdziesz po- 
trzebny ci klucz. W jednej 
z komnat (poniżej Zoo) zoba- 
czysz coś w rodzaju drewnia- 
nej platformy zasłaniającej 
część ściany, a obok maleńką 
dziurkę od klucza umieszczo- 
ną w murze. Użyj tu King 
Apartment's Key, a otworzy się 
przejście prowadzące do tele- 
portu. Przejdź przez ten tele- 
port, a znajdziesz się w samym 
środku Wieży należącej do 
Dark Savanta. Tu twoim zada- 
niem będzie rozbrojenie potęż- 
nej bomby, mogącej zniszczyć 
całą planetę. Z bombą pora- 
dzisz sobie, znajdując odpo- 
wiednią kombinację na panelu 
sterowniczym. Masz do dyspo- 
zycji cztery przyciski, a każdy 
może być wciśnięty lub nie. Po 
znalezieniu właśćiwej kombi- 
nacji (niestety nie podam jej, 
bo zadanie jakoś szczęśliwie 
rozwiązałem, naciskając klawi- 
sze na chybił-trafił) program 
zawiadomi cię, że bomba zo- 
stała rozbrojona. Teraz mo- 
żesz wyjść z Wieży (po drodze 
stawiając czoła licznym stwo- 
rom Dark Savanta) i znajdziesz 
się na terenie Arniki. 


Demoniczna Al- Sedexus zażą- 
da złożenia ofiary z jednego 
z członków drużyny 


w Zamku Rapaxów 4 
walki są na porządku 5% 
dziennym 


Kiedy zostaniesz 
Templariuszem 

Rapaxów, życie stanie *** 
się prostsze 


Do Obozu Rapaxów wej- 
dziesz bez walki tylko jeśli 
jesteś Templariuszem 


nuj inną). Po- 
święcenie 
nie okaże 
się takie 
straszne :), 
ale od tej 
pory ten 
członek dru- 
żyny będzie 
poza włościa- 
mi Rapaxów 
systematycznie 


"BE. 
to Rycerze Templariusze! 


ż dytia sdnesi sh wn oba 
cia. Stan ten zosta- — 
nie zniesiony dopiero 
WÓWCZAS, gdy grupa zabi- 
je Al-Sedexus w jej komna- 
tach na terenie Rapax Rift. 


stać, która używa miecza 
caliber, to właściwości re- 
eneracyjne tego miecza 
zneutralizują wpływ czaru 
i pomimo komunikatów o tra- 
ceniu Punktów Życia ich licz- 


ba nie będzie się zmniejszać. Ta figura otwiera przejście do komna- 


ty, w której znajdziesz klucz do kró- 
lewskich apartamentów 


TRANŃGÓW 


d razu ostrzegam, że tej 
| ©) ISMUCA COW 

wać, gdyż o wiele lepiej 
pogodzić Umpanich i i TRangów. 
Jednak jeśli chciałbyś stanąć po 
stronie owadopodobnych istot, 
to otrzymasz od Z'Anta wiado- 
mość, że w bazie Umpanich 
T'Rangowie mają szpiega. 
Szpiegiem jest sierżant Kunar 
(sprzedawca w sklepie). Otrzy- 
masz od niego (po podaniu ha- 


i stwierdzeniu, że przysyła cię 

Z'Ant) sfaiszowany Top Security 
Pass. Posługując się tą to-eżawi 
ką, wejdź na s ink Mt. Gi 


l UMP NICH 


by doprowadzić do soju- 
A: tych dwóch potęż- 

nych ras, musisz najpierw 
znaleźć wszystkie trzy artefakty, 
czyli Chaos Moliri, Destinae Do- 
minus i Astral Dominae. Następ- 
nie skieruj się na South East 
Wilderness (droga prowadzi 
z Bagien). Wybierz szlak idący 
na wschód, a znajdziesz się na 
terenie Wilderness Clearing. 
Tam właśnie położony jest obóz 
Rapaxów, na terenie którego 
znajduje się sam król rogatej ra- 
sy. Aby bez przeszkód mógł 
wejść na teren obozu, powinie- 
neś być Templariuszem. Jeśli 
nie, to czeka cię sporo walk i bę- 
dziesz musiał wyrąbać sobie 
drogę mieczem. Król Rapaxów 
poprosi, abyś przesłuchał 
dwóch więźniów: Umpaniego 
Rodana Lewarxa (Lord 14. po- 
ziomu) oraz 


sła „destiny arrives tonight” 
_ Umpani sta- 


Na pasie 'startowym zwolni ine 
zagradzającą koniec pasa. N 
stępnie przejdź do cen- 
trum kontroli lotów 
i wezwij statek 
Umpanich z or- 
bity (wpisu- 
jąc hasło: 
„transfer to 
base”). 
Statek 
spróbuje 
wylądo- 
wać, ale 
rozbije się 
na pasie. 
Od tej pory 


Póki jesteś sprzymierzeńcem T'Ran- 
gów, możesz korzystać ze sklepu 
Sadoka w Marten's Bluff 


się twoimi. 
w JE Wpisz „Transfer to base'; 
a statek Umpanich rozbije 


się na pasie lądowiska 


1ga o imieniu Drazic (Ninja 
> )mu). Twoim zadaniem 
jest wydobyć ich z niewoli (czyli 
włączyć do drużyny). Król Rapa- 
xów przekaże ci Stockade Key. 
Jednak żeby uwolnić więźniów, 
będziesz musiał i tak otworzyć 
dwa najtrudniejsze zamki 
(z ośmioma zapadkami). Istnieje 
Spora szansa, że w obozie Ra- 
paxów nie będziesz musiał 
walczyć. Wystarczy tylko po 
włączeniu obu chłopaków do 
drużyny teleportować się (za 
pomocą czaru Return Portal) 
w jakieś bezpieczne miejsce. 
Z oboma nowo pozyskanymi to- 
warzyszami idź najpierw do sze- 
fa T' Rangów Z'Anta, a następnie 
do generała Umpanich Yamira. 
Od Z'Anta otrzymasz specjalne 
urządzenie, potrafiące namie- 
rzyć statek Dark Savanta. Nato- 
miast  Umpani dysponują 
ogromnym działem, które 
umieszczone zostało na szczy- 
cie Mt. Gigas. Od generata 
Yamira otrzymasz przepustkę 
(Top Security Pass), pozwałają- 
cą otworzyć drzwi w bazie 
Umpanich. Za tymi drzwiami 
znajduje się korytarz pro- 
wadzący na sam szczyt. 
Przy ogromnej wyrzut- 
ni znajdź komputer 
i użyj urządzenia 
T'Rangów na po- 
marańczowym 
przycisku. Wro- 
gi statek ko- 
smiczny zosta- 
nie namierzony, 
a jego pola 
| ochronne zde- 

aktywowane. Po 
zestrzeleniu 


Umpani i T'Rang w jednej drużynie? Tak, 
tak, wszystko jest możliwe, kiedy tylko 
odpowiednio pokierujesz akcją 


_ Oto ABA a która trafi 


i przójcć do ostatniej 
') w statek kosmiczny Dark Savanta 


lokacji - Ascension Peak. 


GICK/ 57 | 


_z wrogami. Południowego pe a o AA 
której stoją trzy posągi. Posągi 


ścia do barykady strzegą, na 
żądanie Dark Savanta, Rapaxy, 
a poza tym przejście jest zablo- 
kowane (czyli z Mountain Wil- 
derness do Ascension Peak się 
nie dostaniesz). Musisz więc 
dotrzeć do Ascension Peak, ko- 
rzystając z teleportu w Zamku 
Rapaxów. Teleport znajduje się 
tuż koło maga Sexusa oraz 
miejsca, gdzie stoi Al-Adriyan. 
Po wejściu na Ascension Peak 
musisz odwiedzić trzy świąty- 
nie. Do każdej ze świątyń pro- 
wadzą trzy bramy, w dodatku 
wszystkie są pieczołowicie za- 
mknięte (na zamki z ośmioma 


zapadkamii, czyli najtrudniejsze, - Chaos  Moliri 


jakie można spotkać w grze). 
Aby poradzić sobie z nimi, po- 


przedstawiają trzy rasy za- 
mieszkujące Dominus: Higar- 
diego, Trynniego i Rapaxa. 
Stąd prowadzą teleporty, któ- 
rych wyjścia znajdują się 
w trzech świątyniach. Wszyst- 
kie teleporty są jednokierunko- 
we. W każdej ze świątyń 
znajdziesz Athleidesa (czyli ko- 
lesia, którego spotkałeś na 
początku przygody w opusz- 
czonym klasztorze), który zada 
ci pytania dotyczące trzech 
potężnych artefaktów, które 
zdobyłeś. 


repreżentuje 


zmiany (change), a jej panem 
jest Savant. 


. WG 
Ten teleport w zamku Rapaxów za- 
wiedzie cię prosto do Ascension Peak 


zł 


wina wł afr 


umieS£tność AGabiC1E! 
SEMAWIETY 


ar Posągi przy tej fontannie przedstawiają 


trzy rasy mieszkające na planecie Dominus 


winieneś użyć zaklęcia Knock P- Astral Dominae to artefakt ży- 
Knock, a dopiero potem zatrud- cia (life), a jego panem jest 
| nić włamywacza. Phoonzang. 

| Zaraz po przybyciu do Ascen- »- Destinae Dominus zawiera wie- 
| sion Peak (i zapewne pierw-  dzę (knowledge), a społecz- 
szych potyczkach) zobaczysz 

wielką fontannę, obok 


Qsuwisko 14017071) Ź 
BEAC 


W Ascension Peak drużyna 
s spotka się z wrogami, których 
SA; nie widziateś do tej pory 


_ lema. Jeśli natomiast 
- uiścisz opłatę, to golem 


ność, która tę wiedzę otrzymała 
to Higardi. 

W Ascension Peak czeka cię 
nie tylko walka z silnymi potwo- 
rami (aczkolwiek dysponując za- 
klęciami najwyższego rzędu 
i wyposażeniem z Rapax Castle, 
poradzisz sobie bez trudu), ale 
również z całą armią Rapaxów 
prowadzonych przez księcia. 
Pamiętaj o stosowaniu za- 
klęć Uduszenie i Death 
Cloud, które potrafią 
zdziesiątkować wro- 
gie oddziały. Po 
drodze natkniesz 
się również na 
Trynnie Amita, 
który zażąda 
opłaty za przej- 
ście. Możesz mu 
zapłacić albo 
nie. W tym dru- 
gim wypadku na- 
śle on na twoją 
grupę wielkiego go- 


stanie po stronie drużyny 
i zaatakuje wrogów znajdują- 
cych się w pobliżu. 


Kiedy już uporasz się z zadania- 
mi we wszystkich trzech świąty- 
niach, czas przejść do siedziby 
bogów - Cosmic Circle (za Dark 
Savantem). Co tam cię czeka, 
niech już zostanie tajemnicą, bo 
puenta jest dość mocno zaska- 
kująca i przewrotna. 


Dojścia do Cosmic Circle 


omg broni cała gromadka 


sług Dark Savanta 


9 year 


WIZARDRY 8 - 


WERSJA POLSKA 


dzić, że w historii polskie- 


y4 przykrością muszę stwier- 
[e[o) rynku nie ukazała się 


jeszcze gra tak beznadziejnie: 


zlokalizowana jak WIZARDRY 8. 
I nie chodzi tu o fakt, że ttuma- 
czenie jest dość miernej jakości, 


a nazewnictwo woła zania 


„o pomstę do nieba. Gorzej, że 
w grze znajdzi. koszmarne 
błędy techniczne. Po pierwsze, 
od razu można zauważyć, że 
polskie słowa „nie miesz- 
czą” się w wyznaczonym 
przez angielską wersję 
miejscu. WW praktyce 

, że w dzienni- 
ku czy księgach widzisz 
niedokończone zdania 
i pourywane słowa, otrzy- 
mujesz tylk: ściowe 
komunikaty 
się zdania 


jeszcze mate piwo w porówna- 

niu z faktem, że wersji PL gry po 
prostu nie da się ukończyć! 
Z częścią ważnych osób nie 
można porozmawiać, nie działa- 
ją tzw. „stowa kluczowe”, nie 
otrzymuje się niektórych przed- 
miotów, nie uaktywnia się część 
opcji. Te same angielskie zwroty 
są tłumaczone na różne sposo- 
by (podobno zdarzają się stowa 
przetiumaczone czterokrotnie 
i za każdym razem inaczej!). Co 
gorsza, nie można wypełnić nie- 
których misji. Na przykład 
w polskiej wersji gracz nie jest 
w stanie prawidłowo odpowie- 
dzieć na pytania Al-Sedexus 
(a więc nie zostanie Templariu- 
szem) czy nie zyska dostępu do 
komputera Umpanich. Gorzej, iż 


pngo identyfikuje przeciwnika! Latające węże 
Ło Latające węże! 


FE 


ak. 


Monego nie jest już 


P | ję: h 
p Ę 
kimś koszmarnym slangu ' 
polsko-angielskim. Jednak to ża KR k 
i Jak widać, od niektórych osób do- 


Be za długi (NPC: Anselm, QUOTE: -1) 


Szybki zapis wykonany!| 
Zwycięstwó! zę! SG" 
zabicl przeciwnie y: CA 
Drużyna otrzymuje 38 (szt. złota 


wiesz się tylko, że tekst jest za długi. 
I tak dobrze, że polskie dialogi nie 
zawsze zawieszają komputer 


drużyna nie otrzyma również De- 
stinae Dominus od Martena, 
a więc gracz nie będzie w stanie 
ukończyć zabawy, gdyż jest to 
artefakt niezbędny, aby dopro- 
wadzić przygodę do końca. Jed- 
nak jeżeli zabijesz Martena bez 
prób porozmawiania z nim, to 
Destinae Dominus wpadnie 
w twe ręce, gdyż znajdziesz je 
w skarbie pozostawionym przy 
zwłokach. Zdarza się, że posta- 
cie „zapętlają” się w swych wy- 
powiedziach i nie można już nic 
zrobić, jak tylko zakończyć grę, 
resetując komputer (tak np. jest 


64) 


Lokalizacja AOR 8 to przykład nie- 


alafi zgonu Po CZEZĄ kompetencji i niechlujstwa w skali daw- 
no nie oglądanej na polskim rynku 


/ Czasami też postacie niby od- 


Ta mapa opisana jest jako "PODHODNE JASKINIE". 
Naniesiono na nią jedynie niewielki obszar. 
Notatka na mówi "Zespół badawczy zaginął." | 
"Exploration party lost". 


w Boe. Umpanich w 
owy z bardem Saxxem). 


powiadają na pytania grupy, ale 
tak naprawdę w ramce ukazują 
się stowa „empty”, „missing qu- 
ote” lub „tekst za długi”. Niektó- 
re miejsca w grze są źle 
oznaczone. Na przykład w Tryn- 
ton napisy na tabliczkach infor- 
macyjnych zostały niewłaściwie 
zapisane, przez co gracz może 
skierować się w złym kierunku. 
Z uwagi na różnice w nazwach, 
zaklęcia z księgi czarów są źle 
wstawione i w związku z tym za- 
klęcie, którego używasz, może 
się okazać. innym niż to, które 
opisano. Miałem to szczęście, 
że grę skończytem w wersji an- 
gielskiej i wersję polską tylko te- 
stowałem. Ale serdecznie 
współczuję wszystkim, którzy 
dali się nabrać i za ciężko zaro- 
bione pieniądze kupili ten bubel. 

Wydanie takiego kosmicznego 
barachła (inaczej tej pseudolo- 
kalizacji nazwać nie można) jest 
zwykłym skandalem. Średnio in- 
teresuje mnie fakt, że firma CD 
Projekt zapowiada wypuszcze- 
nie polskiej tatki naprawiającej 


5” Gra jest niby spolszczona, ale od an- 
gielskich tekstów i tak aż się roi. Nie 
lepiej było zostawić tę grę w spokoju? 


Bl the pages have been ripped out of this book - 
all but the last. The final page readz, "They are 
coming for us. The Bluff wii fall to the HLL Vvet 
whatever happens to me, my Knowiedge wil ive 
on. ETERNAL TRUST SURVIVES THE SOUL. You 

/| suddeniy realize that this is Martens diary, a 
łast messaqe from the man who stole the 


a 


Drobne błędy językowe i literówki to 
jeszcze nic. Gorzej, że polska wersja 
nie pozwala na ukończenie gry 


rozbudowany erpeg, 
fo go sumiennie przete- 
stować. Niestety, od zwykłej 
ludzkiej i handlowej uczciwości 
silniejszy okazał się pęd do za- 
robienia kapuchy kosztem gra- 
czy. Szkoda, że ta znakomita gra 
została zaprezentowana polskim 
graczom w sposób uniemożli- 
wiający zabawę i zniechęcający. 
I dlatego wszystkich, którzy za 
opatrzyli się u piratów w angię 
ską wersję gry, uroczyścię 
rozgrzeszam! Mieliście rac 
króliczki! Zaoszczędziliście 
bie nerwów i mieliście kawał 
brej zabawy, w odróżnieniu 4 
tych, którzy kupili orygine 
i za swoją uczciwość zos 
ciężko pokarani. 

No i wiadomość z ostatnie 
chwili: CD Projekt wydał łatkę do 
WIZARDRY 8. Tyle, że jak ją zain- 
stalujesz, to nie będą działać 
twoje poprzednie save'y, czyli] 
kilkadziesiąt godzin zabawy po- 
oooszło z dymem. Po prostu 
brak słów... 


Tekst: Jacek „Randall” Piekara 


LIONHEAD — czarno-biała 
grafika 

BLAHBLAH — komentarz deve- 
loperski 

EXHIBIT! — galeria artów 
COMPOSER -— concert hall 
?INSIDER — dokumentacja 
THATSME! — wyświetla kredyty 
JPVI?IJC, następnie RSBFNRL 
— nieskończone życia 
CDYXF!?Q, następnie ASEPO- 
NE! — Naboo Starfighter 
MVPQIU?A, następnie 
OHIBUDDY — Millenium Falcon 
12?QWTTJ, następnie CLAS- 
SIC — wszystkie główne 


SHOT — odblokowuje Death 
Star Escape 

ZT?!RGBA, następnie DISPS- 
BLE — odblokowuje TIE 
Fightera 

AYZB!IRCL, następnie WRKFO- 


BBBBXBBBJCX — pierwszy po- 


VBBBZHBLJB6 — trzeci poziom 
VBBCWTGLJDP — czwarty po- 

ziom 

LBBBVTBGJBN — piąty poziom 
LBBD2DZGJBY — szósty po- 
ziom 

4BBC5DVQJC - siódmy po- 
ziom 

4BBBFMZQJFQ — ósmy poziom 
GBBDBKVDJFW — dziewiąty 
poziom 

GBBDJK2JJBT — dziesiąty po- 
ziom 

ZBBDQQLNJFP — jedenasty 
poziom 

ZBBBZCQNJDK — dwunasty 

poziom 

ABBD2CLJJFG — trzynasty po- 
ziom 

QBBDFCQJJBC - czternasty 
poziom 

8BBFJPLSJDS — piętnasty po- 
ziom 


poziomy RIT — wszystkie ulepszenia 


PYST?O000O, następnie DUCK- 


N | a" 


ziom 
BBBC9NGBJFP — drugi poziom 


XBBBWPCMSBT — zakończenie 


AE 


> WindowsXP — najnowszy system Microsoftu otrzyma Łu- 
kasz Bednarski z Przemyśla 


b» Gorasul — nagrody otrzymaja: Rafat Niewęgtowski 
z Pruszcza Gdańskiego; Kuba Charyto z Opola; Piotr Za- 
krzewski z Kielc; Marek Dmowski z Gdynii; Rafat Kurek 
z Kutna; Mariusz Misiukiewicz z Wotomina; Piotr Łuka- 
szewski z Dqbrowy Górniczej; Wojciech Mazur z Gorzowa 
Wikp.; Krystyna Barow z Tych; Paweł Zgorzatek z Mię- 
dzyrzeca Podlaskiego; Przemek Wrębiak z Czarnocina 
k/Łodzi; Maciej Szponder z Torunia; Krzysztof Pinczer 
z Nowego Sącza; Grzegorz Simla z Bytomia; Daniel Sottys 
z Krakowa; Bartosz Stelmach ze Starego Kisielina; Bart- 
czak Krzysztof ze Słupska; Michał Blecharczyk ze Stoń- 
ska; Łukasz Gruziel ze Skierniewic; Piotr Sobański 
z Kielc; Marcin Mitaszka z Kamionki; Radek Moszumań- 
ski z Warszawy; Łukasz Rabczyński z Raszyna-Rybie; 
Łukasz Bączek z Góry Kalwarii; Mateusz Szczodruch 
z Lidzbarku Warmińskiego; Adam Hącel z Praszki; Pawet 
Chrzęszczyk z Szydłowca; Piotr Nowopolski z Sopotu; Pa- 
wet Kozerski ze. Siewierza; Marcin Chmiel z Bytomia; 
Maciej Sapeta z Żywca; Karina Przetączkowska ze Święto- 
chłowic; Artur Joński z Pruszkowa; Michat Mazurek z Wil- 
gi; Bartosz Nassalski z Częstochowy; Koleczko Pawet ze 
Świerklan; Jan Buiak z Poznania; Bartłomiej Ratajczyk 
z Lublina; Maciej Cieminski z Gdańska; Jędrzej Szyma- 
nowski z Wągrowca; Paweł Socha z Przybynowa; Dariusz 
Jambrożek z Lubina; Konrad Kijak z Biatogardu; Oktawia 
Kubas z Rzeszowa; Mikotaj Duda z Łodzi; Adam Michatek 
z Grudziądza; Łukasz Piekarski z Łodzi; Artur Maciek ze 
Szczecina; Patryk Ciechanowicz ze Świebodzina; Maciej 
Byczyński z Sosnowca; Dawid Ksiqdzyna ze Świdnicy; Łu- 
kasz Wolski z Warszawy; Piotr Chmielina z Grabowa 
w woi. Wielkopolskim; Maciei Szostakiewicz z Łącznej; 


Daniel Krain z Rudy Śląskiej; Karol Mróz z Rynika; Rafat 
Sikorski z Warszawy; Jacek Tylek z Dobczyc; Sebastian 
Kucharski z Rybnika; Zbigniew Olszak z Warszawy; Batr- 
tomiej Banaś z Bytomia; Rafat Goryl z Prusic; Domi- 

nik Kiszka z Tarnogrodu; Mateusz Makaruk z Białej 

Podlaskiej; Michat Michalewicz z Przemetu; Marcin 

Długdzęcki z Moraga; Kamil Sitarz z Libiqża; Tomasz 

Wardęga z Lęborka; Mikotai Zolich z Katowic; Emilia 
Zysk z Wysokich Mazowieckich; Krzysztof Kotakowski ze 
Sońska; Jarostaw Parszuta z Mitakowa; Szymon Gaszczyk 
z Bqkowa; Dawid Trzepizor z Przelewic; Krzysztof Waluga 
z Rybnika; Piotr Płatek z Garwolina; Krzysiek Solarz 
z Marciszowa; Damian Radziejewski z Częstochowy; Mi- 
chat Rażew z Białegostoku; Łukasz Woźniak z Łódzi; To- 
masz Ciotek z Platerowa; Tomasz Zimnd z Bojszów; Jakub 
Santycz z Golańska; Bartek Orzet z Wrocławia; Łukasz 
Błażejewski z Tomaszowa Mazowieckiego; Mariusz Sero- 
fin z Kolbuszowej; Kacper Wiśniewski z Zambrowa; 
Michat Gizdot z Tych; Radosław Garbacz z Gdańska; 
Grzegorz Wandzich z Lublińca; Marcin Kotliński ze Szcze- 
cina; Tomasz Konarzewski z Nasielska; Grzegorz Hubka 
zMiączyna; Krzysztof Krzewiński z Tczewa; Mariusz Potaj- 
dowicz z Elbląga; Marcin Wysocki z Inowrocławia; Maciej 
Kazana z Jaworzna; Konrad $wiżewski z Radzynia; Prze- 
mystaw Zybert z Lenina Brzeskiego; Łukasz Biel z Rybnika. 


P TOP-20 - Dariusz Balcer z Woli Rasztawskiej 


Uwaga! Czas dostarczenia nagród zależy od ich fundatorów 
i może wynosić nawet kilka tygodni! Redakcja CLICK! nie ma 
na to wpływu i prosi o cierpliwość wszystkich oczekujących 


kiedy domowe pecety wypo- 

sażone były tylko w dwie sta- 
cje dyskietek. Po co? Otóż jeden 
czytnik służył do włożenia dyskietki 
z systemem operacyjnym, do dru- 
giego zaś wsuwało się dyskietkę 
z programem, na przykład z niesa- 
mowitą grą PRINCE OF PERSIA. 
Takie to były czasy. Teraz, na szczę- 
ście, twardziele nie są już taką 
osobliwością i montuje się je we 
wszystkich komputerach. Jednak 
nadal nie jest obojętne, jaki dysk 
włożysz do obudowy. Mimo że 
wszystkie wyglądają podobnie, to 
różnice między nimi są nieraz bar- 
dzo znaczne. W tym artykule posta- 
ramy się przybliżyć ci większość 
zagadnień związanych z tymi nie- 
zbędnymi urządzeniami. Nauczymy 
cię rozszyfrowywać wszystkie ozna- 
czenia umieszczane przez producen- 
tów na dyskach oraz wskażemy ci kil- 
ka produktów, na które warto zwrócić 
szczególną uwagę. No to zaczynamy. 


Co w dyskach 
pisze 


Dysk twardy wygląda bardzo nie- 
pozornie. Mała, szczelnie zamknięta 
skrzyneczka z jakimiś dziwnymi czę- 
ściami na spodzie. Jednak niech ta 
prostota cię nie zmyli. Tak naprawdę 
w środku twojego twardziela pod- 
czas zapisywania i kasowania 
danych odbywają się bardzo skom- 
plikowane procesy, których nawet 
Clickers tak do końca nie rozumie. 
W każdym razie powinieneś wie- 
dzieć, że dyski mają dwudzielną 
budowę. Najważniejszą część sta- 
nowi prostokątna, hermetycznie 
zamknięta skrzyneczka, w której 
znajdują się wirujące okrągłe talerze 
(może ich być od jednego do kilku- 
nastu). To dębie na NR talerzach 


P>" nie pamiętasz czasów, 


przechowywane są twoje dane. Te 
dziwne części na spodzie to tak 
zwana  „elektronika" twardziela. 
Rozdzielenie tych elementów może 
być bardzo przydatne w niektórych 
podbramkowych sytuacjach. Na 
przykład, jeśli któregoś dnia dysk 
odmówi posłuszeństwa, to być mo- 
że uda się odratować zgromadzone 
na nim dane poprzez wymianę elek- 
troniki. Poza talerzami i elektroniką, 
bardzo ważna w dysku jest również 
głowica, która odpowiada za zapisy- 
wanie i odczytywanie danych. 


To, co 
najważniejsze 


Producenci dysków oznaczają je 
w taki sposób, żeby klient przypać- 
kiem nie mógł się zorientować, co 
i jak. Na pierwszym miejscu podają 
tylko wielkimi cyframi pojemność, 
która w dzisiejszych czasach wcale 
nie odgrywa najważniejszej roli. Pa- 
miętaj, że podczas kupowania nowe- 
go dysku powinieneś zwrócić uwagę 
również na następujące parametry: 

— szybkość obrotowa — parame- 
trem tym opisuje się, ile obrotów 
w ciągu minuty wykonują talerze 
umieszczone w dysku (RPM — Rota- 
tions Per Minute). Parametr ten ma 
ogromny wpływ na szybkość i kom- 
fort pracy dysku. Talerze najczęściej 
spotykanych obecnie dysków wirują 
z prędkością 5400 RPM. Jednak 
niewiele droższe, a dużo wydajniej- 
sze, są dyski pracujące z prędko- 
ścią 7200 RPM. To jednak nie jest 
szczyt możliwości. Najszybsze dys- 
ki, które wykorzystuje się w serwe- 
rach i innych dużych komputerach, 
osiągają nawet 15000 RPM. Pręd- 
kość obrotowa ma jednak wpływ na 
hałas emitowany przez dyski. A trze- 
ba przyznać, że niektóre twardziele 
potrafią całkiem solidnie szumieć. 


| Dawno, "dawno temu tylko 
nieliczne komputery miały dysk 
- twardy, a szczęśliwcy mogli 

— poszczycić Się... 40 MB 


Barracuda IV 


Seagate 


Dyski Seagate'a z serii Barracuda IV to 
bardzo dobre urządzenia, które charaktery- 
zują się doskonałymi osiągami przy nie- 
wygórowanej cenie. Jednak największą 
zaletę tych produktów stanowi to, że 
prawie ich nie słychać. Są to jedne 
z najcichszych dysków twardych, 4 
jakie istnieją na rynku. Swoją bez- 
głośną pracę zawdzięczają spe- 
cjalnym olejowym tożyskom. 

Dysk ten przeznaczony jest 

dla osób trochę bardziej 

wymagających, które nie 

zadowolą się najtań- 

szym urządzeniem. 

Sredni czas dostępu /4 

na poziomie około 9 

ms wystarczy do szyb- 

kiego odnajdywania potrzeb- 

nych informacji, a prędkość 7200 

zapewni bardzo komfortową pracę. Na 
uwagę zasługuje również zastosowanie do bu- 
fora szybkiej pamięci DDR, która dodatkowo 
usprawni pracę całego dysku. 


ST340016A Barracuda ATA IV: 
40 GB, 8,9 ms, 7200 obr/min, Ultra ATA 100, bufor 2 MB) 


Gena GKOlO 


4490 ziotych 


Maxtor 


Dysk Maxtora to kolejna propozycja z najniż- 
szej półki cenowej. Mimo niskiej ceny, dysk 
ten dzielnie dotrzymuje kroku nawet droż- 
szym urządzeniom. Całkiem przyzwoity 
czas dóstępu i niezły transfer spra- 
wiają, że dysk Maxtora dobrze da- 4 
je sobie radę nawet podczas bar- ś$ 
dzo zaawansowanych prac. Ten 
twardziel jest na tyle uniwersalny, że 
mniej wymagający użytkownicy będą 
z niego zadowoleni. Nieco mniej satysfak- 
cji odczują ci, którzy wybiorą ten produkt na 
urządzenie pomocnicze. Podsumowując, Maxtor 
Diamond Max 40 GB to dobre i przede wszystkim rrririn 
i dzenie. 
kalki, 380 ziotych 
Maxtor Diamond Max 40: 
40 GB, 9,6-12 ms, 5400 obr/min, Ultra ATA 100, bufor 2 MB) 
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WD400AB 


Western Digital 


Firma Western Digital od lat znana jest 
z produkcji urządzeń dla mniej wyma- 
gających użytkowników. Nie znaczy to 
wcale, że w ofercie Western Digital 
nie można znaleźć również profesjo- 
nalnych rozwiązań. Dysk 400AB to 
propozycja dla oszczędnych. 
Twardziel ten nie jest superwydaj- 
ny, nie jest również demonem 
szybkości. Jednak z powodze- 
niem sprawdzi się w większości 
codziennych zadań. Nie będziesz miał 
z nim kłopotów podczas pracy w aplikacjach biu- 
rowych oraz podczas grania w większość gier. Dysk wypo- 
sażono we wszystko, czego potrzebuje nowoczesne urządzenie te- 
go typu, a 40 GB pojemności wystarczy na długi czas. Na szczególną 
uwagę zasługuje niezbyt wygórowana cena. 


Cena okolo 
Western Digital Caviar 5400 (400AB): 370 ziotych 


40 GB, 9 ms, 5400 obr/min, Ultra ATA 100, bufor 2 MB) 


62 LIck/ 


OPNBIAICE AWS 3 ; - i Se 6 x ką 
KODONENNNNACOOEETNA Western Digital 


___ Kolejny dysk ze stajni Western Digital to już 
zupełnie inna klasa produktów. Dysk 400BB, 
podobnie jak Seagate Barracuda IV, wypo- 
ć sażony jest w talerze wirujące z prędkością 
ie Big Drive. Nazw sporo dysk rozpoznawany byt jako MA 7200 RPM, co znacznie poprawia wydaj- 
szą się one zas do STER sk główny b SLAVE ność całego urządzenia. Większa 
/ si ysk podrzędny). Jest to bardz: prędkość obrotowa da znać o sobie 
' nie fak ważne, ponieważ dysk, na którym ze szczególnie podczas pracy z bardziej 
rzmiące talowany został system, zawsze / wymagającymi aplikacjami, na przy- 
SL ją pracowa n yć ustawiony jako MASTER. kład podczas obróbki wideo. 38 
j rzypadku nowych dysków ATA  400BB, w porównaniu z 400AB i 400 
66/100/133, po prawidłowym włoże EB, charakteryzuje się również nieco 
komputera, należy jeszcze szybszym czasem dostępu, co również 
stalowa powiednie sterowni. może wpłynąć na komfort pracy. Dysk ten zadowo- 
ctóre powinny znajdować się na ll z pewnością większość wymagających użytkowników. 
>D dołącz ty głów- 400BB sprawdzi się znakomicie zarówno jako dysk główny, jak i podrzędny. 
ów, tt Wadą tego dysku jest hałas, jaki emituje podczas pracy. 


Ip ów stosu Or | | 


4 


_ Nie jest to czynność trudna, strony producenta płyty głównej. _ Westem Digital Caviar 7200 (400BB): 
naga odrobinkę uwagi 40 GB, 8,9 ms, 7200 obr/min, Ultra ATA 100, bufor 2 MB) 
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WD400EB 


Western Digital 


Model 400EB to najsłabsze 
urządzenie 40. gigabajtowe 
produkowane przez Western Di- 1 
gital. Niemniej jest to dość intere- - 
sujące urządzenie, głównie ze |. 
względu na cenę. Jeśli chcesz zbudo- "+ "AJ 
wać sobie tani zestaw komputerowy * NZK.2 | al = 
lub dokupić drugi dysk, który umieścisz ? z 
w kieszeni i często będziesz go przenosił, 
to ten dysk znakomicie spełni twoje oczeki- 
wania. Podobnie jak inne produkty Western * 

Digital, dysk ten nie należy do najcichszych. 

Jednak ta drobna niedogodność nie powinna cię 

zniechęcić. Jeśli szukasz dysku, który będzie 

głównym urządzeniem na stałe zamontowanym 

w komputerze, to może warto sięgnąć po inne modele (chociażby 400BB) 
lub innego producenta, który oferuje wydajniejsze dyski. 


Tekst: Alexander Winciorek; Zdjęcia: Seagate Technologies, Quantum, Western Digital, Maxtor 


Western Digital Caviar 7200 (400BB): 
40 GB, 12 ms, 5400 obr/min, Ultra ATA 100, bufor 2 MB) 
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FireBall AS+ 


Quantum 


Dyski Quantum charakteryzują się dobrym sto- 
sunkiem jakości do ceny. Nie inaczej jest w przy- 
padku AS+. Za cenę niewiele ponad 450 zł 
otrzymujesz urządzenie bardzo wydajne i ci- 
che. Testy pokazują, że pod względem 
czasu dostępu dyski Quantum są bez- 
konkurencyjne w swoim przedziale 
cenowym i dotrzymują kroku droż- 44 
szym modelom IBM. Quantum Fi- 
reBall AS+ to bardzo dobry wybór. 

Dyski te znakomicie sprawdzają się 

w większości aplikacji działających w Win- 

dows, a szczególnie w programach korzysta- 
jących z baz danych. Dzięki krótkiemu czasowi 
dostępu dysk ten potrafi szybko znaleźć dane. Qu- 
antum jest również bardzo cichy. 


Quantum FireBall AS+: 
40 GB, 8,5 ms, 7200 obr/min, Ultra ATA 100, bufor 2 MB) 


w nasze ręce... 


imo że nasi zachodni sąsie- 
M dzi mogą już cieszyć się no- 

wą konsolą, u nas nadal nie 
można jej oficjalnie kupić. Co gorsza, 
wiele wskazuje na to, że polska pre- 
miera nie odbędzie się w tym roku! 
Z tym większym zainteresowaniem 
przyjrzeliśmy się więc najnowszemu 
dziecku Microsoftu — a oto i nasze 
jeszcze gorące spostrzeżenia... 


Oddworld: 
Munch's Oddysee 


Blg) Kloc! 


Pierwszy szok przeżyliśmy po 
otwarciu opakowania — Xbox okazał 
się nie tylko znacznie większy i cięż- 
szy, ale też i brzydszy, niż można było 
przypuszczać. Na pewno całość nie 
ma nic wspólnego z eleganckim, 
srebrnozielonym urządzeniem 
w kształcie litery X, pokazywanym 
dawno, dawno temu przez Micro- 
soft... Szczerze mówiąc, bardziej nam 
to przypomina (również ciężarem) 
zwykłego PC w czarnej obudowie... 

Z przodu obudowy umieszczono 
wyłącznik zasilania, przycisk wysuwa- 
jący tackę napędu DVD oraz cztery 
gniazda do podłączenia padów. 
A propos padów: oglądając je do- 
kładniej, ze zdumieniem zauważyłli- 
śmy, że na końcu każdego kabla 
znajduje się coś na kształ przejściów- 
ki z dodatkowym, kilkunastocenty- 
metrowym przewodem. Według 
znawców tematu taki bajer ma zapo- 
biegać zrzuceniu konsoli na ziemię, 


gdy przez przypadek zawadzi się 
o kabel — po prostu nastąpi rozłącze- 
nie kabli i już. Cóż, naszym skrom- 
nym zdaniem to samo można było 
osiągnąć, stosując odpowiednie 
gniazda padów, a tak wygląda to jak- 
by... ktoś pomylił wtyki podczas mon- 
tażu i próbował ratować sytuację... 

Oglądając obudowę, z tyłu znaj- 
dziesz gniazdo zasilania (Xbox 
posiada zasilacz wewnętrzny, co 
jeszcze bardziej upodabnia go do 
PC - także w kwesti odgłosow wyda- 
wanych przez wentylator) oraz 
złącze do podłączenia telewizora. 
Twórcy konsoli nie zapomnieli także 
o gniazdku sieciowym. 


A EO W STOCJKWE 


Pecetopodobne odczucia po- 
tęguje zawartość obudowy. 
Wewnątrz znajduje się bo- 
wiem dosyć silny i wydaj- 
ny procesor Intel 733 
MHz (znajdujący się 


pod względem szybkości pomiędzy 
Celeronem i Pentium Ill). Za grafikę 
odpowiada zaś specjalnie przygoto- 
wany przez nVidię chip, pracujący 
z prędkością zegara 233 MHz i potra- 
fiący wyświetlać grafikę w rozdziel- 
czości do 1920 x 1080 punktów! 
Konsola posiada 64 MB pamięci 
RAM oraz — nowość w świecie konsol 
— dysk twardy o pojemności 8 GB. 
Patrząc na te parametry, od razu wi- 
dać, że Xbox to naprawdę potężna 
konsola, mogąca dostarczać dosko- 
nałej rozrywki przez długi czas. Rów- 
nież za jakiś czas, gdyby Microsoft 
chciał stworzyć nową wersję Xboxa, 
łatwo będzie np. zachować zgod- 
ność z poprzednikiem (a co za tym 
idzie, kompatybilność ze starszymi 
grami). Jednak Xbox nie ma szans 


rzygody gamoniowatego, ale 
Drcroce sympatycznego b 

Abe'a są znane chyba wszyst- 
kim graczom. Tym razem Microsoft po- 
stanowił jednak uraczyć nas czymś 
extra i przeniósł akcję gry do świata 3D. | 
I to było posunięciem wręcz doskona- 
tym — pełen trójwymiar, doskonała 
grafika i perfekcyjna kompilacja 
elementów zręcznościowych oraz lo- 
gicznych sprawiły, że nawet osoby 
sceptycznie podchodzące do gier z te- 
go gatunku usiądą jak zaczarowane 
przed konsolą. Zabawa będzie tym 
większa, że teraz można pokierować 
poczynaniami Abe'a oraz Munch'a. 


rugą z gier, która trafiła w nasze 
Dre w emocji łapki, 

była AMPED: FREESTYLE 
SNOWBOARDING. Ten tytut przede 
wszystkim zaskakuje niesamowicie 
dopracowaną grafiką. Doskonałe al- 
pejskie (i nie tylko) krajobrazy, posta- 
cie dopracowane niemalże w każdym 
szczególe — po prostu super! Do tego 
dochodzi niezwykła dynamika roz- 
grywki i śnieg pryskający spod dechy 
na wszystkie strony. Miłośnicy snow- 
boardu wiedzą, o czym mówię... 
Dodatkowo uroku grze dodają zmie- 
niające się pory dnia oraz pogoda. 
Dźwięk także nie pozostawia wiele do £ 
życzenia. Wszelkie odgłosy brzmią | 
realistycznie, muzyka także jest bez 
zarzutu, a oprócz kilku punkowych 
kawałków można tutaj usłyszeć nie- 
malże wszystko — od hiphopu, do reg- 
gae. Można podłożyć też swoją wła- 
sną ścieżkę dźwiękową. Do wyboru 
masz kilkanaście różnych konkurencji 
(zwykłą jazdę i setki akrobatycznych, 
powietrznych kombinacji). Czego 
chcieć więcej? 


eszcze przed premierą swojej 
J konsoli Microsoft zapewniał, że na 

Xboxa nie zabraknie gier, a o ich 
wysoki poziom zadbają najlepsi produ- 
cenci. | rzeczywiście tak się stało — na 
potrzeby nowej konsoli np. całkowicie 
przerobiono silnik graficznych znane- 
go hitu KNOCKOUT KINGS. W wersji 
dla Xboxa obijanie twarzy przeciwni- 
kom stało się jeszcze bardziej ekscytu- 
jące i widowiskowe niż przedtem. 


sze procesory (np. Pentium 4 2.4 
GHz), a kolejne wersje układów gra- 
ficznych GeForce oferują coraz lep- 
szą grafikę. Na pewno więc nie ma 
co liczyć, że kupując Xboxa, dostanie 


Flalo 


statnią z gier, które widzieliśmy, 

O była strzelanina science-fiction 
— HALO. Wizualnie gra prezen- 

| tuje się bardzo dobrze, choć nie rzuca 
na kolana. Owszem, jest to najładniej- 

sza strzelanina, w jaką było dane nam 

grać na konsoli, ale jednocześnie 

| znacznie lepsze rzeczy widzieliśmy na 
PC (choć być może nie powinno się 

tego tak porównywać). Najładniej pre- 

zentowały się oczywiście efekty spe- 

cjalne: laserowe pociski, eksplozje 

granatów — no cóż, nVidia potrafi. 

Powaliła nas natomiast rewelacyjna 

muzyka, doskonale dopasowana do 

akcji rozgrywającej się na ekranie. 

W połączeniu z efektami dźwiękowy- 

mi i komunikatami nadawanymi przez 

radio sprawiła, że czuliśmy się jak 

podczas prawdziwej bitwy z najeźdź- 

cami z Kosmosu! HALO należy do 

gier, w których akcję obserwujesz 

z perspektywy pierwszej osoby. Gra- 

nie padem było miejscami nieco 

uciążliwe, ale można się przyzwycza- 


się coś więcej, niż tylko konsolę. Wy- 
dajną, szybką i nowoczesną, ale... 
zawsze konsolę! Co gorsze, zabaw- 
ka ta kosztowała będzie tyle, co prze- 
ciętny komputer -— jeśli oczywiście 
trafi do oficjalnej sprzedaży, a nie wia- 
domo, kiedy to nastąpi. 


BocleLKI I Siec 


Sama konsola to, jak wiadomo, 
tylko część całego systemu gier Mi- 
crosoftu. Firma Billa Gatesa przygoto- 
wała całe mnóstwo przydatnych 
akcesoriów. | tak za jedyne 15 dola- 
rów można kupić Xbox System Link 
Cable — specjalny przewód sieciowy 
do połączenia dwóch konsol i gry 
multiplayer. Za 30 dolarów kupisz 

Xbox DVD Movie Playback Kit, 
_ składający się z odbiornika 
podczerwieni oraz pilota ste- 
ującego odtwarzaniem fil- 
mów. Jeśli chcesz zabrać 


ić. Sama rozgrywka pozostawiła nie- | 


zatarte wrażenia... 


ze sobą do kumpla zapisane sa- 
ve'y z gier, przyda ci się karta pamięci 
— za „jedyne* 25 lub 30 dolarów. 
Wydatki czekają też wszystkich chcą- 
cych podłączyć Xboxa do domowego 
sprzętu audio-wideo. Co prawda 
w zestawie jest odpowiedni kabel, 
ale... przecież można (czasem trzeba) 
dokupić coś extra, np. Xbox Advan- 
ced AV Pack ze złączem optycznym 
Dolby Digital (20 dolarów) czy 
Xbox High Definition AV Pack, zawie- 
rający złącza do cyfrowych telewizo- 
rów 16:9. 

W niedługim czasie posiadacze 
Xboxa mają też zyskać dostęp do Sie- 


ci oraz gier on-line, obecnie w USA 


trwają prace nad uruchomieniem sys- 
temu. Jak będzie w Europie, a tym 
bardziej w Polsce — nie wiadomo. Na 
pewno na te wszystkie luksusy trzeba 


będzie poczekać, zwłaszcza że kon- 


sola korzysta tylko z połączeń DSL 
oraz modemów kablowych... 


ZG 
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pisując Xboxa, nie można za- 
pominać o tak ważnej rzeczy, 
jak pad. Jego wygląd może 
sprawiać wrażenie, że jest to toporny 
i mało wygodny gadżet, jednak 
w praktyce okazuje się, że pozory 
mylą. Pad nie jest zbyt ciężki i dosko- 


Pady, joystieki 
i nie tylko 


nale leży w dłoniach. U góry, po 
lewej stronie, umieszczono standar- 
dowy krzyżak z przyciskami kierun- 
kowymi oraz analogowy minijoystick. 
Po prawej stronie znajduje się drugi 
mini-joystick oraz sześć kolorowych 
przycisków funkcyjnych, czułych na 
siłę nacisku. Ich zastosowanie oczy- 
wiście zależy od gry. Centralne miej- 
sce zajmuje natomiast... duże i mało 
finezyjne logo Xboxa. Pod nim zaś 
zamontowano dwa małe guziki Start 
oraz Stop. Z tyłu pada umieszczono 
dodatkowe przyciski w kształcie spu- 
stów — w strzelaninach można nimi 
obsługiwać broń, a w wyścigówkach 
dodawać gazu i hamować. Nad nimi 
znajdują się jeszcze dwa gniazda do 
obsługi kart pamięci. Tyle standardo- 
we wyposażenie — dla bardziej wy- 
magających Microsoft przygotowuje 
nową, mniejszą wersję pada — Xbox 
Controller S. Można go będzie kupić 
już w maju tego roku. Natomiast już 
teraz dostępne są wszelkiej maści 
pady i kierownice niezależnych firm 
— ich ceny kształtują się w granicach 
30-60 dolarów. Tradycjonaliści mogą 
nawet kupić prawdziwy joystick 
(40 dolarów), a maniacy deskorolki 
— specjalny manipulator FreeStyler 
Board, wyglądający jak super cyber- 
decha. Ta przyjemność to jednak 
prawie 80 dolarów! Coż, dobra 
zabawa kosztuje... 


Tekst: Marek Lenarcik, R.J. „Vackoo”!; Zdjęcia: Marek Janowski 


W dzisiejszych czasach dostęp do Sieci stał 
się czymś niezbędnym. Nic więc dziwnego, że 
coraz więcej osób pragnie mieć łącze stałe. 
Niestety, w Polsce dzięki rmonopolowi TP S.A. 
Internet ciągle jest towarem luksusowym... 


cywilizowanych krajach, 
W gdy chcesz połączyć się 

z Siecią, możesz wybrać 
linię telefoniczną, ISDN, DSL, szero- 
kopasmowe łącze sieci tv kablowej, 
tradycyjne łącza stałe czy w końcu 
technologię radiową w kilku odmia- 
nach. W Polsce wszystkie te meto- 
dy są znane, tyle że... znacznie 
mniej dostępne i o wiele droższe. 
W tym numerze CLICKA! postano- 
wiliśmy przyjrzeć się dostępowi 
radiowemu, oferowanemu przez co- 
raz więcej firm. 


Dlaczego radio? 


Pomysł wykorzystania transmisji 
radiowej do przesyłania danych nie 
jest niczym nowym — od lat działa te- 
lefonia komórkowa GSM i DCS, 
w praktyce korzystająca z tego po- 
mysłu. Oczywistą zaletę takiego 
rozwiązania stanowi ograniczenie 
kosztów wynikających z konieczno- 
ści kładzenia kabli — szybciej i łatwiej 
wybudować nadajnik obejmujący 
swoim zasięgiem kilka tysięcy osób, 
niż podłączać przewodami każdego 
chętnego! Fakt ten zauważyli nie tyl- 
ko operatorzy telefoniczni, ale i firmy 
internetowe. Jednak w przypadku 
dostępu do Sieci trzeba zapewnić 
dużo większą szybkość transmisji 
danych (i to w obie strony) oraz za- 
gwarantować dobre działanie insta- 
lacji bez względu na warunki 
atmosferyczne. Całe szczę- 

ście i ten problem 
mma dało się rozwią- 
Ą zać. Odpo- 


wiednie wymagania spełnia techno- 
logia LMDS (opisywana w 15/2000 
nr CLICK!). Tym razem chcemy jed- 
nak przedstawić ci podobne rozwią- 
zanie, a mianowicie system Wi-Fi 
(Wireless Fidelity), nazywany także 
bezprzewodowym Ethernetem. 

System Wi-Fi w zamyśle twórców 
miał służyć do tworzenia sieci kom- 
puterowej w małych biurach, pry- 
watnych firmach i domach. Jak 
wiadomo, tradycyjna sieć wymaga 
kładzenia kabli i instalacji gniazd 
przytączeniowych (co zwykle wiąże 
się z dziurawieniem ścian i sufi- 
tów). Poza tym, przy każdym prze- 
stawieniu biurek lub zatrudnianiu 
nowych pracowników konieczne 
jest stosowanie przedłużaczy, do- 
dawanie nowych gniazd lub przełą- 
czanie użytkowników. Aby uniknąć 
zamieszania, wystarczy użyć 
technologii Wi-Fi. Po prostu do 
każdego komputera montuje się 
specjalną kartę radiową, a do ser- 
wera podłącza tzw. Acces Point — 
punkt dostępowy (AP). 


Sieć 
komputerowa 
a Internet 


Moc nadajnikow Wi-Fi, zarówno 
tych w Acces Point oraz w odbior- 
niku nazywanym potocznie „klien- 

tem", jest stosunkowo 
niewielka. Z tego powo- 


- Odbiorniki Wi-Fi to w 99% 

_ karty PCIMCIA. Na szczę” 
ście istnieją odpowiednie 
przejściówki 


| Korzystając 

|  ztechnologii 

| radiowej, można 

| zapewnić dostęp 

| do Sieci na tere- 

| nie kilku budyn- 
ków, osiedla 

a nawet małego 

miasteczka. Co 

ważniejsze, nie 

| trzeba wtedy > 

| korzystać z dro- R 

| -giej instalacji 4 

| kablowej i stu- 

| dzienek teleko- 
munikacyjnych 


| 
| 
| 
| 


du działanie sieci Wi-Fi jest także 
dosyć ograniczone. Do tego ze 
wzrostem odległości od AP spada 
szybkość transmisji danych. We- 
dług producentów maksymalny za- 
sięg pojedynczego AP bez anteny 
zewnętrznej wynosi do około 500 
metrów na otwartej przestrzeni 
i do... 50 metrów w przypadku in- 
stalacjj wewnątrz _ budynków. 
W optymalnych warunkach pręd- 
kość transmisji Wi-Fi wynosi 11 
Mb/s, przy słabym sygnale spada 
do 5.5, 2 lub 1 Mb/s. Jak widać, 
aby zapewnić dostęp do Sieci na 
większym obszarze (np. osiedla), 
konieczne jest zainstalowanie kilku 
nadajników AP z zewnętrznymi an- 


tenami. Ideałem jest sytuacja, gdy 
użytkownik może z okna zoba- 
czyć... maszt nadajnika AP. To 
ograniczenie nie ma aż tak dużego 
znaczenia w przypadku Sieci w bu- 
dynku mieszkalnym (typowy blok 
ma około 30 m wysokości i 20 sze- 
rokości, tak więc pojedynczy na- 
dajnik łatwo go „obejmie”). Wi-Fi 
do przesyłania danych wykorzystu- 
je częstotliwości 2.4-2.5 GHz. Zale- 
tą takiego rozwiązania jest wysoka 
odporność sygnału na wszelkie 
zakłócenia. W praktyce jedynym 
szkodliwym czynnikiem okazu- 

ją się silne bu- 

rze i zmiany ak- 

tywności słońca. 


Dzięki zestawowi Wi-Fi mo- 
żesz buszować w Sieci siedząc 


na ławce przed domem! = 


czy miejscowości. Jeśli 
jesteś zainteresowany tą 
metodą podłączenia, 
|| poszukaj dostawców In- 
ternetu w twojej okolicy 
i spytaj o indywidualne 
łącza radiowe. Również 
f) osoby, które chcą stwo- 
rzyć Sieć osiedlową, mo- 
gą skorzystać z Wi-Fi. 
W większości wypadków 


| właściciele budynków nie 
Ę godzą się na okablowanie 
© 


klatek schodowych, ale mo- 
gą zaakceptować zainsta- 
lowanie niewielkiego nadajnika 
i anteny. Wtedy wystarczy kompu- 
ter-serwer, łącze stałe i możesz 
zapewnić wymarzony dostęp do 
Sieci wielu osobom! Jeszcze 
jedna sprawa: aby twoja 
instalacja działała bez pro- 
blemu, przydałaby się 
solidna porcja wiedzy 
P zaprzyjaźnionego krótko- 
falowca-radioamatora (po- 
siadającego pozwolenie na 
używanie danego zakresu często- 
tliwości), gdyż zbudowanie Sieci 
o większym zasięgu, złożonej z kil- 
ku Acces Pointów, nie ogranicza 
się niestety do postawienia anteny 
i podłączenia kilku kabelków. 


Podłącz 
się i ty! 
Radiowy dostęp do Internetu 
działa już w wielu regionach Polski. 
Oferują go duże firmy (np. Tele2 


czy ProFuturo) i mali przedsiębior- 
cy, działający na terenie osiedla 


S- 


tała w praktyce? 


Tekst: R.J. „Yackoo!”; Zdjęcia: Astron, Linksys, Avaya, Netgear, Telex, 3Com; Rys. Marcin Kułakowski 


Gm |NTERNET 
5X WWW - 


JJ Ulopazony dArtagnan 
Dodeno tekst prologu do PL-napisów filmu 1) 24145900 
MJ Nastepny tala 


1ym razem łącznej hezby polskojęzycznych napiaów (PL. 1000). a 
tym jubileuszowym Został Baaba |Plaown; a brew. 


Enio podosał (x) poprawione EN napiny do Curse of tha Jada. 
co1pło 


//divx. 


http://www.nowa*ama.pl 


ielkimi krokami zbliża się długi majowy weekend i już teraz trzeba się zastanowić, co zrobić 
z tymi kilkoma dodatkowymi wolnymi dniami. Wiosna w pełni, więc z pewnością warto wyłą- 


W 


czyć choć na chwilkę komputer i spędzić trochę czasu na świeżym powietrzu. Dla żądnych wrażeń 
niecodzienną propozycję ma Centrum Nurkowe Nowa AMA, którego strona mieści się pod adresem 
www.nowa-ama.pl. Zajrzyj tu — być może czeka na ciebie największa przygoda twojego życia! 


Strona Centrum Nurkowego to prawdziwa skarbnica wiedzy dla 
wszystkich miłośników głębin. Zawiera ona opisy sprzętu oraz 


najlepszych miejsc, w których 
warto ponurkować. Możesz też 
zasięgnąć informacji o kursach nurko- 


wania. Witryna przygotowana została bar- 


dzo starannie i rzetelnie, a zamieszczonym 


s tutaj informacjom możesz zaufać. 
Jeśli woda cię nie pociąga, a choroby 

| morskiej dostajesz nawet w wannie, 
to zajrzyj tu choćby po to, aby ścią- 
gnąć sobie jakąś tapetę na pulpit. 


_M_| KRY H 4 
http://www.photoshop.pl 
Ź apytaj jakiegoś grafika, który pro- 
gram do obróbki obrazu jest naj- 
lepszy. Większość z nich bez wahania 
odpowie, że Adobe Photoshop. Dla 
profesjonalistów to jedynie słuszna apli- 
kacja i nie wyobrażają sobie oni pracy 
na jakimkolwiek innym programie. 
Specjalnie dla miłośników Photoshopa 
powstała strona http://photoshop.pl/, 
na której znajdziesz wszystko, co każ- 
dy użytkownik tego programu wiedzieć powinien. Witryna jest bardzo ob- 
szerna i zawiera sporo przydatnych plików z dodatkami do programu. 
Bardzo ciekawy okazuje się również dział Galeria, w którym znajdziesz inte- 
resujące prace stworzone przy użyciu Photoshopa. 
Jeśli chcesz tworzyć niepowtarzalne grafiki i władać myszą niczym Van 
Gogh pędzlem, koniecznie zajrzyj na tę stronę. 
........©.©0000© 
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Tylko gry 
http://games.yahoo.com i 
ortal Yahoo znany jest na całym 2 25] 


świecie (istnieje niemal od sa- SZ Prz 
mego początku Sieci) i zawsze był 


wzorem dla wielu stron. Yahoo to z po- (y 
mok. .. 


zoru prosty portal, bez graficznych fa- 
http://www.ksmok.w3.pl 


Klikając ne lege * motna przejść w pałnoskrenoy byb prteglądenia stony. 


jerwerków i udziwnień, ale niech ta 
prostota cię nie zmyli, ponieważ jest to 
jeden z najobszerniejszych serwisów 
internetowych, a zgłębienie jego ta- 
jemnic graniczy prawie z cudem. 


Yahoo przoduje też w onlinowych 
grach internetowych. Na stronie 
http://games.yahoo.com/ znajdziesz 
kilkadziesiąt gier i gierek różnego ty- 
pu. Są tutaj gry karciane, planszowe, 
sportowe, fantasy i wiele innych. 


Insidde Yahoo!: Messenger * Chat * Movęs * TY » 


o sukcesie „Władcy Pierście- 
ni" bardzo dużą popularność 


zyskały również gry fabularne 
(RPG). Właściwie można powie- 
dzieć, że bez Tolkiena nie byłoby 
żadnych RPG, fantasy ani temu po- 
dobnych rzeczy i nie byłoby również 
strony http://www.ksmok.w8.pl/. 

Strona „Kamiennego Smoka" zaj- 
muje się najpopularniejszymi grami 
fabularnymi na rynku. Znajdziesz tu 
wiele ciekawych materiałów na te- 
mat takich hitów jak WARHAMMER, 
KRYSZTAŁ CZASU i innych. Autorzy 
starannie przygotowali witrynę i za- 
mieścili tu naprawdę wyczerpujące 
informacje na temat systemów RPG. 


Ale Polm(a)! 
http://www.palmpage.pl 


W: są małe komputerki 


zwane palmtopami lub potocznie 
palmami. Nazwa tych urządzeń od- 
nosi się do niewielkich rozmiarów, 
jakie zazwyczaj osiągają palmtopy, 
i pochodzi od zbitki wyrazów 
„palm” oraz „top”, które w tym kon- 
tekście oznaczają odpowiednio 
„dłoń* oraz „wierzch* (przeciętny 
palmtop nie jest większy niż dłoń). 
Palmy nie mają takich bogatych 
funkcji jak tradycyjne komputery, 
ale bardzo szybko doganiają je 
pod względem możliwości. Nowe 
modele mają już przeglądarki inter- 
netowe oraz w pełni funkcjonalne 
programy pocztowe. 

W Ameryce palmtopy popularne są 
już od wielu lat. W naszym kraju do- 
piero niedawno stały się bardzo 
modne i każdy szanujący się biz- 
nesmen nosi ze sobą palma. 

Jeśli chcesz dowiedzieć się więcej 
na temat tych sprytnych zabawe- 
czek, zajrzyj na stronę http://www. 
palmpage.pl/. Być może tobie 
również odbije palma na punkcie 
palmów. 


pomóc! 


Korzystasz 

z Internetu? 
Wejdź na stronę 
www.pajacyk.pl 
i kliknij w brzuch 
pajacyka! 


Ty też 


możesz 


| przewodnik po Sieci rzewodnik po Sieci wa 
- z (8 - wp.pl 
5 | eCi /'WU LIM ; | a Wirtualna Polska 


http://emapa.pl 


zęsto zdarza się, że musisz L 


LJ ML 
http://www. kroliki.com szybko odszukać jakieś miejsce 
na mapie, ale okazuje się, że akurat 
pod ręką nie.ma żadnego atlasu. Za- 
af róliki to bardzo sympatycz- czyna się wtedy nerwowa bieganina 
ne zwierzaczki. Mają w poszukiwaniu zguby, a kiedy po 
milutkie futerka, małe błyszczące dwugodzinnych poszukiwaniach ma- ——— == | 


czarne oczka i wiele innych zalet, pa wreszcie się znajduje, okazuje się, 

o których najlepiej sag: ich mi- że akurat brakuje „kartki z obszarem, = 5 p | 

łośnicy [oraz kucharze — Frogger]. który cię interesuje. W takim przypad- FEEEEMENENNNUNN=<= H PA ABBA 1.1.92 
Króliki rozmnażają się bardzo ku można albo zacząć głośno płakać, Witrualne Imperium Gier 
szybko i nie dziwi wcale fakt, że albo zajrzeć na stronę http://emapa.pl/, na której znajdziesz bardzo dokład- i . Aaa 

zalęgły się również w Internecie. ną mapę Polski oraz'Europy. Zaznaczono tu nawet niektóre ważniejsze bu- ! 
Królicza strona, mieszcząca się dynki i jeśli masz trochę szczęścia, może odnajdziesz tam nawet własny j. o 

pod adresem http://www.kroli- dom. Emapa ma opcję powiększania oraz pomniejszania danych obszarów, Sa. . A 
ki.com/, może zainteresować nie a w razie potrzeby. możesz przygotować wydruk. LEJ ZELCZZJ li ba 

tylko hodowców tych za- a _ Sieciowa mapa okazuje się bardzo przydatna zwłaszcza podczas planowa- 8 KG UJ 
jęczaków, lecz również (> /| nia podróży, ponieważ uwzględniono tam nawet niewielkie drogi, których recenzji na konsole i PC 
wielu młodych webmaste- 3 | | zazwyczaj brakuje na zwykłych mapach samochodowych. 


rów. Witryna zbudowana * * 
jest bardzo przejrzyście kx 
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grafika, przemyślane me- eat ( 
AP http://www.blog.pl 


nu to największe atuty 
króliczego portalu. Strona ' 


została już wielokrotnie do- * + , MAPY 
ceniona i zdobyła kilkana- +4 eszcze do niedawna i gorące nowinki 
ście nagród w wielu siecio- 5 pisanie pamiętników Ff" 8 


wych rankingach i nie tylko. było czymś bardzo osobistym i nikt odb i su0Wa Galia 
Nawet jeśli króliki interesują cię tyl- nie miał zamiaru udostępniać swoich ? L kraju ize świata 
ko w postaci pasztetu, to warto tu najskrytszych przemyśleń. Dziś dzię- „m ę (iidśk 
zajrzeć, żeby zobaczyć, jak powin- ki Internetowi każdy może prowadzić ń 
no robić się dobre strony WWW. swój „sekretny* dziennik i umieścić m zak grona 6 ona e” "©: 
go w Sieci. Taki internetowy sztam- | -***7, M ż najobszer niejsze 
buch nazywa się blogiem i wyróżnia Like 
się tym, że może go czytać każdy, wejść na największą polską stronę, || A s; 
kto tylko ma ochotę. która świadczy takie usługi: solucje l poradniki 


2002-03-44 10190147 5 p 
te mogłoby być płatna - propozycja l KU Hj 


Pisanie blogów stało się ostatnio nie-  http://www.blog.pl/. Założenie bloga | 
zwykle modne i w dobrym tonie jest okazuje się bardzo łatwe i zajmuje i 
prowadzić swój internetowy pamięt- mniej czasu niż pofatygowanie się | 
ri zkcydiisa nik. Żeby założyć takiego bloga lub do sklepu po tradycyjny pamiętnik. codzienny Update 
poczytać czyjeś wynurzenia, możesz Warto spróbować... | 
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itaj w Twin Peaks 


D avid Lynch, twórca telewizyj- _ mowej. Po raz pierwszy znany twór- ko czekać i mieć nadzieję, że film 
nego serialu „Twin Peaks” ca zdecydował się na taki sposób wart będzie swojej ceny. Więcej 
i wielu bardzo znanych filmów, po- prezentacji swoich dokonań. szczegółów znajdziesz na stronie 
stanowił po raz kolejny zaszokować Ze wstępnych informacji wiadomo, domowej Lyncha, która mieści 
swoich fanów. Tym razem wpadtna że oglądanie serii nie będzie dar. się pod adresem http://www. | 
pomysł, że nakręci dwie nowe serie mowe i kosztować davidlynch.com/. dział F antasy | 

| 


masa konkursów. 


filmów. I nie byłoby w tym nic dziw- będzie około 10$ 
nego, gdyby nie oświadczenie reży- miesięcznie, czyli 
sera, że filmy te zobaczyć będzie całkiem 
można wyłącznie w Internecie. Jest _ niemało. 
to wydarzenie bez precedensu Pozo- 
w dotychczasowej historii branży fil- _ staje tyl- 
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ten adres 
www.gry.wp.pl 


Teksty: Alexander Winciorek; Zdjęcia: archiwum Wyd. Bauer 


Koncern Vivendi Universal 
| zebrał pod swoimi skrzydłami 
znane firmy: Sierra, Blizzard 
oraz Universal Interactive 
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* Crash Bandicoot: 
The Huge Adventure (GBA) 

* NASCAR Racing 2002 

+ Die Hard: Nakatomi Plaza (PC) 


* Warcraft 3: Reign of Chaos (PC) 
* Counter-Strike: 
Condition Zero (PC) 
* Crash Bandicoot: 
The Wrath of Cortex (XB) 
* The Scorpion King: 
Sword of Osiris (GBA) 
* Kipulkai (PC) 


* Emperor: Rise of the 
Middle Kingdom (PC) 
* World of Warcraft (PC) 
» Bruce Lee: 
Quest of the Dragon (XB) 
* The Thing (PC, PS2, XB) 
* Monster Force (GBA) 
» Spyro: Season of Flame (GBA) 
* Casino Empire (PC) 
* No One Lives Forever 2 (PC) 


* Malice (XB) 
* The Hobbit (GC) 
* Jurassic Park: 

Project Genesis (PC, PS2, XB) 
* The Fellowship of the Ring (XB) 
* The Scorpion King (PS2, GC) 
* The Lord of the Rings 

Part One (GBA) 
* Spyro: 

Enter the Dragonfly (PS2) 
* SWAT: Global Strike Team (XB) 
* Lords of the Realm III (PC) 
» Die Hard: Vengeance (GC) 
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Wd Pl rugie Warszaw- 

ać  D:: OUGIEJ 
Komiksowe od- 


były się w tym roku 16 marca 
w Klubie Garnizonowym i kinie 
Grunwald. Impreza, odpowiednio 
wcześniej nagłaśniana w prasie 
i radiu (m.in. w Radiostacji), spotka- 
ta się z godnym odzewem w posta- 
ci licznie przybytych uczestników. 
Tak na oko było to grubo ponad ty- 
siąc osób w różnym wieku, różnej 
pici, postury i fryzury, ale o jednej 
cesze wspólnej: zainteresowaniu 
komiksem. A warto było poświęcić 
kilka sobotnich godzin, bo organi- 
zatorzy stanęli na wysokości zada- 
nia i zapewnili mnóstwo atrakcji: od 
giełdy komiksów, przez spotkania 
z autorami, wykłady i turniej karcia- 
ny, czyli dla każdego coś dobrego. 
Największe zainteresowanie, trady- 
cyjnie już na tego typu imprezach, 
wzbudziła giełda, gdzie znaleźć 
można byto prawie wszystko: stare 
i nowe komiksy polskie i zagranicz- 
ne, tącznie ze świeżutko wydanymi 
w Stanach tytułami. Jednym 
słowem: chapać, chapać, chapać! 
Poważne ograniczenie stanowiła 
bariera finansowa (może to i lepiej, 
że karty kredytowe nie były honoro- 
wane), bo dowiadując się o ceny 
głównie amerykańskich komiksów, 
tatwo można było dojść do wnio- 
sku, że ktoś tutaj upadł na głowę. 
Nie mniej atrakcyjni byli zaprosze- 
ni — z okazji premiery swoich ko- 
miksów - goście. Papcio Chmiel 
(alias Henryk Jerzy Chmielewski) 
podpisywał Księgę Zerową przy- 
gód Tytusa, Romka 
i A Tomka, czy- 
li histo- 


Piotr Kowalski. Jeszcze tylko jedna 
kreska i kolejny autograf z głowy 


ryjki drukowane - oryginalnie 
w „Swiecie Młodych” w latach 
1957-1966. Przy okazji spotkania 
z autorem można się było dowie- 
dzieć co nieco o radosnej służbie 
wojskowej Papcia, kibicach Legii 
i zupie wiśniowej. Gwożdziem im- 
prezy był jednak Grzegorz Rosiń- 
ski, obecny tutaj z kilku powodów: 
premiery najnowszego, 26. tomu 
przygód Thorgala „Królestwo pod 
piaskiem”, premiery gry karcianej 
opartej na przygodach dzielnego 
wojownika oraz wznowienia pierw- 
szego tomu z serii ;sYans”, pt. 
„Ostatnia wyspa”. O niesłabnącej 
popularności autora świadczyła 
chociażby wielogodzinna kolejka 
po autograf i rysunek Mistrza. Duże 
słowa uznania należą się wydaw- 
nictwu Egmont, na czele z Toma- 
szem Kołodziejczakiem, bo to ono, 
oprócz uznanych od lat autorów, 
zdecydowało się wydać prace 
twórców należących do młodego 
pokolenia polskich rysowników ko- 
miksów. I tak: drugi tom „Gaila” au- 
torstwa Piotra Kowalskiego, „Jeż 
Jerzy — nie dla dzieci” duetu To- 
masz Leśniak i Rafat Skarżycki — 
oraz „Breakoff” spółki autorskiej 
Robert Adler i Tobiasz Piąt- 
„kowski również miaty 

swoją premierę na 
Spotkaniach, a ich 


ALINOE % | 


Gietda komiksów. 


5 każdego coś dobrego 
autorzy udzie- 


lali wywiadów i uśmiechali się do 
obiektywów. Czytelników Clicka! 
najbardziej chyba powinien zainte- 
resować „Breakoff'. Jego akcja 
rozgrywa się w Warszawie lat 30. 
XXI wieku, gdzie lokalny kanciarz 
Kenner otrzymuje zlecenie 
odzyskania Psyloba — programu 
komputerowego umożliwiającego 
zeskanowanie ludzkiej jaźni i wpro- 
wadzenie jej do komputera (swoją 
drogą, niby Warszawa, a ksywy bo- 
haterów jakoś mało rodzime: Ken- 
ner, Switch... chociaż w redakcji 
Clicka! też nie lepiej, jakiś Frogger, 
Krooger, Randall, a podobno Pola- 
cy nie gęsi... [hehe, może lepiej by 
było Kazek, Bolec i Kieibasa? — 
Frogger]). Z większych wydaw- 
nictw obecni byli jeszcze „Twój 
Komiks” z Tarnowskich Gór, „Man- 
dragora” z Wrocławia, „AQQ” z Po- 


Grzegorz Rosiński, 
„guru i coca-cola” 
polskiego komiksu 


znania i kilka 
wydawnictw 
wych. Warto na koniec 
wspomnieć o kawiarni 

na IV piętrze Klubu Garnizo- 
nowego, zachowanej w uro- 
ź<.] czym, socrealistycznym 
klimacie, gdzie można było 
napić się kawy w tradycyjnej 
szklance. To był dobry 
dzień... 


Przy okazji Il Warszawskich 
Spotkań Komiksowych odbyła się 
premiera gry karcianej „Thorgal”, 
opartej na serii komiksów o przy- 
godach dzielnego wojownika, 
autorstwa Jeana Van Hamme 
i Grzegorza Rosińskiego. Wydana 
przez Egmont karcianka jest całko- 
wicie polska. Jej autorami są znani 
z łam „Magii i Miecza” Maciek 
Kocuj i Robert Siniakiewicz, a ilu- 
stracje wykonał sam Rosiński. 
Podstawę karcianego „Thorgala” 
stanowią misje, czyli zadania, jakie 
wykonują różni bohaterowie znani 
z komiksu. Również wiele misji zna- 
nych jest z opowieści o przygodach 
wikinga-kosmity: Walka o Złote 
Miecze, Wyprawa po Trzy Klucze 
czy Zdobycie Wody Dziejów. Wyko- 
nana misja daje określoną liczbę 
punktów zwycięstwa. Ten z graczy, 
który zdobędzie odpowiednią ich 
ilość, zwycięża. Gra przeznaczona 
jest dla 2-4 osób i jest łatwa 
do opanowania. Tworzy ją 
255 wzorów kart, a do roz- 
poczęcia zabawy wystarczy 
ich 55. Już słyszę: „Masz 
Thorgala w rękawie!”. Ofi- 
cjalna strona karcianki: 
www.egmont.pl./thorgalccg. 


Zjazd plenum. Od lewej: Piotr Kowalski, Tomasz 
Leśniak, Rafat Skarżycki, Tobiasz Piątkowski, sok Fi 


pomarańczowy, Robert Adler 
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Najnowszy film Ridley'a Scotta 
(tego od „Obcy. Osmy pasażer No- 
stromo” i „Gladiatora”) opowiada 
o akcji zbrojnej żotnierzy Delta For- 
ce i Rangers w stolicy Somalii, 
Mogadiszu. lch zadaniem jest 
schwytanie współpracowników 
zbuntowanego przywódcy wojsko- 
wego Mohameda Farraha Aidida. 
Coś, co miało być banalną akcją, 
kończy się krwawą jatką i zestrze- 
leniem dwóch helikopterów Black 


"Hawk. I choć film jest naprawdę 


brutalny, warto go zobaczyć 
choćby dla fenomenalnych zdjęć 
Sławomira Idziaka. Helikoptery fil- 
mowane w akcji i z kilku kemer ro- 
bią niesamowite wrażenie. 
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Zabawa w ścigającego i ściganego to motyw często wy- 
stępujący w kinie amerykańskim. Tym razem w rozgrywkę 
na śmierć i życie zaplątało się dwóch agentów CIA, Natha- 
na Muira i Tom Bishop (Robert Redford i Brad Pitt). Już sam 
fakt wystąpienia w filmie tej znakomitej pary aktorskiej gwa- 
rantuje mu powodzenie. Jest rok 1991, Muira szykuje się na 
emeryturę. Niestety, jego partner i podopieczny, Bishop, 
właśnie wpadł w tarapaty. Trzeba mu jak najszybciej po- 
móc, unikając międzynarodowej afery i walcząc z nieprzy- 
chylną akcji „górą” CIA. Film trzyma w napięciu, a do tego 
ma bardzo przyjemną muzykę i pełne humoru dialogi. 


ter w ogniu 
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Tom Cruise lubi filmy, w których dużo się dzieje. Galopują- 
ca fabuła, szybko zmieniająca się akcja, mnóstwo wątków, 
tajemnicze postacie i zagrożenie, z którym trudno sobie po- 
radzić nawet takiemu twardzielowi, jak Tom. Jeśli dorzucisz 
do tego jeszcze dwie bardzo atrakcyjne aktorki, Penelope 
Cruz i Cameron Diaz, a wszystko wymieszasz w miłosno- 
thrillerowym sosie, otrzymasz właśnie Vanilla Sky. Tego 
typu fabułę trudno opowiadać, zwłaszcza że od stopnia za- 
skoczenia widza zależy, czy film wciągnie, czy utonie wśród 
morza podobnych tytułów. Na pewno na uwagę zasługuje 
część, w której dochodzi do zawiązania intrygi. Potem tem- 
po spada i robi się trochę nudno. 


Aż dziw, że kolejna wielka kreacja Russella Crowe, tym 
razem w roli chorego na schizofrenię genialnego mate- 
matyka Johna Forbesa Nasha, nie spotkała się z przy- 
chylnością członków Amerykańskiej Akademii Filmowej. 
Choć aktor otrzymał nominację do Oscara za najlepszą 
męską rolę pierwszoplanopwą, statuetki nie otrzymał. 
Szkoda, chyba mu się należała. 

Film jest naprawdę ciekawy i wciągający, i choć opowia- 
da o życiu geniusza matematycznego, wcale nie kojarzy 
się ze szkolną nudą. Zwłaszcza że bohatera poznajesz 
w chwili, gdy wstępuje na uniwersytet, a żegnasz, gdy 
właśnie odbywa się gala, podczas której Nash dostaje 
Nagrodę Nobla. Lekko licząc, czterdzieści lat. Po drodze 
zaś poznajesz jego życie i obserwujesz rozwój strasznej 
choroby. Właśnie ten aspekt filmu został pokazany 
w najciekawszy sposób. Jaki? Musisz wybrać się do kina 
i sam zobaczyć. Naprawdę nie pożałujesz. 
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Choć do premiery filmu pozostało jeszcze trochę czasu, uznali- 
śmy za stosowne, by wspomnieć o tym przedsięwzięciu. Osta- 
tecznie, kto z nas nie zna i nie kocha E.T.? Dwadzieścia lat po 
wejściu obrazu do kin Steven Spielberg przygotował poszerzo- 
ną i cokolwiek „odkurzoną” wersję przygód sympatycznego 
stworka. Dodano nigdzie wcześniej niepublikowane sceny, 
podrasowano grafikę, dorzucono trochę efektów specjalnych, 
o których poprzednio nikomu się nie śniło i zmiksowaną cyfro- 
wo ścieżkę dźwiękową. Reszta, czyli wzruszająca opowieść 
o tym, jak bardzo E.T chce wrócić do domu, pozostały bez 
zmian. Dla fanów gatunku pozycja obowiązkowa. 
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najnowsze produkty Logitechu - 


ClickSmart 310 


„ma nowymi módelami kamer 

internetowych, połączonych 
z. aparatem ClickSmart. 310 i/510. 
Wrażenia z ich użytkowania są bar-. 
dzo pozytywne! - 


_ Jako kamera interńetowa Click: 


Smart jest wręcz idealny! Daje piękny, 


óstty i bardzo płynny obraz. Urządze- 
nie nadaje się do pogawędek na Net- 
meetingu lub innym programie. Do- 
bre strony tej kamery można też 


/ zauważyć podczas robienia tak zwa- 


nych webcamów na stronach www. 
Obraz przesyłany jest. bez,żadnego 
problemu i wygląda. bardzo dobrze. 


Zaskoczył. mnie rezultat transmisji ob- 


razu na żywo, gdyż obraz był płynny 


i nie było problemów zdźwiękiem. Na 


naszych łączach jest to rozwiązanie 


Wręcz abstrakcyjne i-na ogół spotyka 


się właśnie webcamy. Obraz nagry- 
wany przez kamerę bezpośrednio | na 


„dysk twardy także jakością nie ustę- 
puje konkurencyjnym - urządzeniom 
— w grę wchodzą rozdzielczości od” 


160x120 do 640x480. Obraz jaki daje 
kamera bardzo zależy od ustawień, 


więc wartó poprosić o to kogoś, Ba 


się natym zna. . 
- GlickŚmart oferuje naśiość na: 


grywania filmów i robienia zdjęć. Fil- - 


di ckSmart - je 


L -ogitech zaatakował rynek dwo- 


Produkty Logitech od dana 
„cieszą się w pełni zasłużonym 
Pom uznaniem wsród użytkowników 
komputerów. Nic dziwnego 
— firma ta ma na swoim kóńcie - 
wiele innowacyjnych rozwiązań, 
Mogliśmy się o tym przekonać, 
"testując poniższe urządzenia 


my. kręcone są w róz- 
dzielczości 'od 160 - 
x120 do 320x240. Ka-. 
mera ma wbudowany CA 
mikrofon, więc całość - 
„nagrywana jest z dźwiękiem. 


U 


mów. jest gorsża, niż. ta nagrywana 


_ bezpośrednio na komputerze. Dodat- . 
'kówo jest ograniczenie do'40 sekuńd 


w wyższej i do. 90-'w niższej: rozdziel- 
czości (w przypadku modelu 310 jest 
to 15 sekund). 


_Zdjęcia robione są w rozdzielczości - 


od'320x240-do 1280x960 (maksymal-- 


nie. pomieści '480 zdjęć lub 160. 


w przypadku modelu 310). Żdjęcia są 


skalowane do 1,3 Megapixeli. Fotki są - 
dobrej jakości, choć wiele zależy od 
tego, jak się je wykonuje. Tutaj, nie- - 
stety, ujawnia” się” największy minus 
tego sprzętu, gdyż ztobienie dobrego -* 
zdjęcia wymaga naprawdę wiele wy- 


siłku. Trzeba wiedzieć, kiedy włączyć 


<lampę błyskową. Balańs bieli nie dzia- 


ta rewelacyjnie, więc lepiej robić zdję- - 
"Gia. beż” lampy. Urządżenie oferuje 


jeszcze funkcje Muilti-snap, <czyli: ro- 


bienie 5 zdjęć pod rząd. zOBIaCA też 


samowyzwalacz. 


pa fla 


Niestety, jakość tak nagrywanych fi 


Jako aparat Click- 
- Smart sprawuje się już 'o wiele lepiej. 


INFORMACJE OGÓLNE "+. 

<Kamerę podłącza się do pór-. 
u USB. Bez komputera działa na. 
4 bateryjki AAA. Obsługa aparatu jest, 
intuicyjna, a dostarczone oprogramo- 
wanie obsługuje się. bez problemu. | 
.Dołączono dwie płytki z oprogramo- 
(waniem, które: przyda się podczas 
„montażu filmu czy obróbki zdjęć. Ka- |.:- 
mera posiada "solidną podstawkę: 
oraz klapkę na obiektyw. Posiada | też 
wymienną.8 MB kartę pamięci (2 MB |- 
„w modelu 310 - niewymienna), Do-: 
dam, że instalacja przebiega bez. ; 
najmniejszego problemu.. Jest to / za, JE, 
bawka'” dosyć droga, gdyż model 
510 kosztuje 799 zł, a 310 — 399 zł. 
- Jeśli masz tyle pieniędzy, to polecam. 
*W innym wypadku Poka Szęgoe, 
j„kabszeo ł 
Logitech Poland. REES 
ul. Goszczyńskiego Y1 - 
02-610 Warszawa. g* 
-tel. (22) 8448278, fax: (22) 8448169 
Cena: 400/800zł 7 . 


gy adnych kabli, przyjemne wi: -- 
| 47 - bracje, eż wygodny - 
i | ksztalt — taki właśnie jest pad. 
-|firmy Logitech: Powoli urządzenia - 
bezprzewodowe stają się coraz 
bardziej powszechne. Ma na tó 
+ |wpływ duża swoboda, którą dają. 0000000000 
„|Przyzńam, że- WINGMAN nie tylko - również. w. symulatorach. 
nie ogranicza długością kabla, ale - Kształt pada jest na tyle wygódny, 
daje możliwość grania skąd tylko się _ że nawet osoby o niewielkich dło- 
chce. Zasięg jest tak duży, że można” niach mogą goużywać: 5 
by spokojnie siedzieć w pokoju obok Instalacja przebiega bez -najmniej- 
„|i decydować 0. naszych "poczyna: - szego problemu, wystarczy zainsta- 
niach .w grze. Pad posiada dziesięć „łować sterowniki i podłączyć 
, bardzo. wygodnie rozmieszczonych nadajnik do portu USB. Jedyną rze- 
+ przycisków, dwa bardzo czułe drążki - czą, która . może przeszkadzać 
oraz. dualpad. Dodatkowo posiada 
przepustnicę „oraz. Vibration Feed- 
,|back. Ten ostatni sprawuje się na-- 


r 


co najmniej o połowę. . 


bardzo wyraźhe wibracje. Opcje Vi- " warto polecić. każdemu, kto- do tej 
bration Feedback można wyłączyć” pory nie znalazł „odpowiedniego 
jednym guzikiem. Pad najlepiej spra — urządzenia dla siebie. Naprawdę nie 
|wuje -się w bijatykach oraz grach - ma co się zastanawiać, wybór ten 


brała dla mnie blasku. :) Trzeba jed- — stety, cena nie jest niska! 
Inak przyznać, że dwa drążki oraz Iz ZE, 
przepustnica « sprawdzają się nieźle - 


Pie PA 
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Zjż 


„NF dla użytkowników  lapto-_- tymetrów). MouseMana podłącza się 
| pów i notebooków. Mysz jest bardzo 
mała (ma około 7 centymetrów dłu- 


na nowoczesny .sprzęt przystało. 


Tekst: Grzegorz „Murmur” Młodawski, Rd.-Jacko0”; Zdjęcia: Logitech : 


„wierzch jest blaszany... 01, 
Traveler jest myszą optyczną i dzia- 
ła bardzo stabilnie (oczywiście, nie 

„ trzeba posiadać «żadnych spe- 
cjalnych podkładek, jak to by- 
*wało w dawnych czasach). 

«— Pomimo małych rozmia- 

rów, mysz. MouseMan 

"Traveler leży w ręku 


z obowiązującymi 
standardami, 
mysz wyposażo- 
na jest w kółko, 
„ służące do prze- 
wijania tekstu, któ- 
re jest jednocześnie 
P”-_ trzecim'- 
—.Do kompletu ż myszą dodano 


"podczas zabawy jest ciężar pada  * 
— cztery. paluszki zwiększają go | 


prawdę świetnie i podczas gry czuć” WINGMAN CORDLESS GAMEPAD - 


sportowych — FIFA dopieto teraz na- -- jęst jak najbardziej tratny, choć nie- 


|wY I założeńiu mysz MouseMan Ź gości), zaś kabel łączący ją z kompu- 
) „Traveler przeznaczona jest  terem jest dość krótki (około 80 cen- -—- 
do komputera przez złącze USB, jak. 


ż „ Obudowa wykonana jest z eleganc- --- 
2701: zaeóć je 7, kiego "czarnego plastiku, zaś jej. 


bardzo dobrze, więc 
komfort pracy jest. 
wysoki. "Zgodnie . 


przyciskiem. 
4,CEnar 200zł 5/4590, 


Logitech Poland 
ul.-Goszczyńskiego 9/1 

-- 02-610 Warszawa 7 : 
tel. (22) 8448278, fax (22) 8448169 


*-, Cena: 249 zł 
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- bardzo eleganckie skórzane etui oraz || 


płytkę z driverami (mateCD). Nie bez 
"powodu Logitech uważany jest za li- 
dera w sektorze producentów akce=- 


soriów, do komputerów PC. Jakość i 
wykonania myszy MouseMan. Trave- || 
ler potwierdza ten wizerunek. Poleca- || 
my „wszystkim, którzy cenią sobie |4 


komfort i wygodę. 


Logitech Poland | | , 


" ul. Goszczyńskiego 9/1 


02-610 Warszawa 
*tel. (22) 8448278, fax (22) 8448169 


> 
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zmianie, a przynajmniej fa vnikaloby 


Dual Shock PC USB 


podj anta Multimedia przedstawiła właśnie swój nowy gamepad typu Dual Shock, 


Filmowy zegarek 


8 irma Seiko wprowadziła przeznaczony do komputerów klasy PC, pracujący w trybie analogowym lub 


niedawno na rynek cyfrowym. Dzięki połączeniu kontrolera z portem USB jego instalacja i konfi- 
nowy zegarek z serii 
Chronograph, oznaczony 


symbolem SKS 293P1. Styli- 


guracja przebiega wyjątkowo bezproblemowo. Niestety, jak w przypadku więk- 
szości urządzeń firmowanych przez Mantę, opcja wibracji 4 
(nazwana tu dumnie Dual Shock) to zwykłe mydlenie 


oczu. Dodatkowy kabel podłączany do karty mu- 

zycznej od razu wskazuje na to, że pad będzie re- 

agował na dźwięk i wibrował niezależnie od tego, 

czy uruchomisz grę, czy też będziesz spokojnie 

słuchał muzyki na komputerze. Pad potrafi też 

podskoczyć na stole podczas dźwiękowych 

komunikatów systemowych Windows! Sam 

kontroler sprawuje się wyjątkowo dobrze. 

Pecetowy Dual Shock wyposażony jest 

w standardowy „krzyżak” i dwie gałki ana- 

logowe, z czego jedna spełnia rolę prze- 

pustnicy. 13 przycisków w trybie cyfrowym 

i 9 w analogowym Sprawia, że można nim 

bezproblemowo sterować nawet w bardziej złożonych grach. Wrażenie 
ogólne jest jak najbardziej pozytywne, razi tylko spora waga urządzenia. 


styka zegarka ma nawiązy- 


je= wać do filmu „Avalon”, który 
- niedawno zagościł na 
naszych ekranach. Sam 
produkt jest niezwykle intere- 
sujący i bez względu na to, 

/ czy komuś kojarzy się z fil- 
mem, czy nie, zasługuje na 
uwagę. Wyposażony został 
w stoper oraz kalendarz. Jest 
wodoszczelny do 50 metrów 
i ma specjalne, wzmocnione 
szkiełko. Kosztuje około 800 zł. 
Więcej informacji: 
http://www.zibi.pl 


konkursie na najlepsze gry 

| ©) ubiegłego roku organizowa- 
nym przez Wirtualne Impe- 

rium Gier pisaliśmy w dwóch 
poprzednich numerach Clicka! 22 
marca odbyła się uroczystość przy- 
znania statuetek Imperatorków dla 
dystrybutorów najlepszych gier 
komputerowych 2001 roku. W sie- 
dzibie Wirtualnej Polski zjawili się 
przedstawiciele naj- 

bardziej liczących 
się dystrybutorów 
oraz pism branżo- 
wych. 


Oczywiście nie mogło tam też za- 
braknąć redakcji CLICKA!, który byt 
patronem medialnym całej imprezy. 

Zanim jednak zostały ogłoszone 
wyniki konkursu, wywołano na śro- 
dek gościa specjalnego. Byt nim 
widz programu Hyper, który został 
zaproszony na galę. Podczas uro- 
czystości otrzymał zestaw gier kom- 
puterowych ufundowanych przez 
IM Group oraz plecak firmowy Cre- 
ative Labs. 

Wszystkie zwycięskie gry miały 
jednego dystrybutora — firmę Play It. 
W tym roku wyraźnie zdeklasowała 
ona swoich rywali. Na uwagę zasłu- 
guje zwłaszcza fakt, że po raz 
pierwszy jedna gra zdobyła nomi- 
nacje we wszystkich czterech kate- 
goriach. Mowa tu oczywiście o MAX 
PAYNE, który dostał dwie statuetki. 

Po części oficjalnej wszystkich go- 
ści zaproszono na mały bankiecik. 
Tu przy suto zastawionym stole na- 
stąpiło bratanie się towarzystwa. 
Konkurencyjni na co dzień dystry- 
butorzy oraz redaktorzy pism zako- 
pali na chwilę topory wojenne 
i razem ucztowali. 


| Arcanum 


Sponsorzy nagród: 


Galerię zdjęć z imprezy znajdzie- 
cie na stronach Wirtualnego 
Imperium Gier (www.gry.wp.pl/im- 
peratorki), a dłuższą relację może- 
cie obejrzeć w programie Hyper 
(17.04 0 23.00 i 20.04 o 22.30). 

A oto wyniki konkursu w poszcze- 
gólnych kategoriach: 


Aliens vs. Predator 2 
Max Payne 
Operation Flashpoint 


Max Payne 
Operation Flashpoint 
Commandos 2 


Max Payne 
BlackaWhite 
Red Faction 


Fallout Tactics 
Max Payne 


CRE 


www.creative.com 


ATIVE| 


A oto szczęśliwcy, którzy wylosowa- 
li główne nagrody: 


3D Blaster GeForce2 Titanum 
Tomasz Maciarkiewicz z Kalisza 
(głos z internetu) 

Sound Blaster Audigy Platinum 
Weronika Nowaczyk z Krakowa 
(głos z kuponem z Clicka!) 

Creative PC Cam 300: 

Marcin Chmurzyński z Łodzi, Michał 
Wilczyński z Gdańska (głosy z Inter- 
netu) 

Creative Inspire 5.1 5300 

Katarzyna Kowalewska z Warszawy 
(głos pocztówkowy od Hyper) 

Lista wszystkich nagrodzonych 
znajduje się na stronie 
www.gry.wp.pl. 


Tekst: Artur Kroko Kowalski, Alexander Winciorek, Michał „Krooger” Cichy: Zdjęcia: Marek Janowski 


WSTOWNIA 


LEGENDA 


W KINACH OD 26. KWIETNIA 


CANAL+ 


KUPONY ZNIZKOWEŹ reoen kupon uprawnia do zakupu JEDNEJ gry. Kipay ważne są do połowy kwietnia 
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Świat 
Jedynie z Clickiem! każdą z po- 
niższych gier możesz kupić 
Wysytka gratis! 


Wystarczy, że złożysz zamówienie (opłata 
przy odbiorze za zaliczeniem pocztowym) 
na kartce pocztowej — koniecznie naklej 
ten kupon! — i wyślesz ją na adres: Wirtu-| 
alny Świat, ul. Jagiellońska 74, budynek E, 
03-301 Warszawa 


Dostawa realizowana jest w ciągu 14 dni. 
Uczestnicząc w promocji, wyrażasz zgodę 
na umieszczenie twoich danych 
w bazie firmy Wirtualny Świat oraz ich 
przetwarzanie do celów marketingowych. 
Firma ta oświadcza, że ww. dane będą wy- 


korzystywane wyłącznie przez nią. 
KL5/200 


nałych gier firmy © 
IM GROUP 
GROUP 


Za każdą grę, której dystrybutorem jest IM 
GROUP, zapłacisz Wystarczy, że 
wytniesz ten kupon, nakleisz go na kartce 
pocztowej i wyślesz na adres: PLAY, ul. 
Potocka 14, paw. 3, 01-652 Warszawa. Nie 
zapomnij podać tytułu zamawianej gry, 
a także swojego imienia, nazwiska oraz ad- 
resu. Wysyłka zamówionych w ten sposób 
gier — GRATIS! Jeśli masz pytania, dzwoń: 
(0-22) 832-54-31. 


Ki 2/200 


Kupuj z Clickiem! Każ- —— 
teraz grę niespodzian- sk 
kę! Polecamy gry w polskiej wersji językowej: 


Dzięki Clickowi! możesz 
kupić TANIEJ wiele dosko- 


[Wyślij do nas zamówienie na karcie poczto- 
wej — koniecznie naklej ten kupon, podaj ty- 
tuły zamawianych gier oraz swój adres. Przy 
zamówieniu powyżej 50 zł, WYSYŁKA GRA- 
TIS!!! W przeciwnym razie koszty wysyłki 


(8,50 zł) pokrywa kupujący. Nasz adres:TO-| | 


PWARE POLAND, ul. Kamińskiego 19, 43-300 
Bielsko-Biała tel. (0-33) 813-03-16. 
[ELICK! 5/2002 


WIELKA PROMOCJA! "J 
Z Clickiem! możesz kupić wszystkie gry = 
firmy PLAY IT <= 
Wytnij ten kupon, naklej na kartkę pocz- 6 
tową i wyślij na adres: OPM, Dział Sprze- M 

daży Bezpośredniej, ul. Wyspiańskiego 10, 43- 
300 Bielsko-Biała. Nie zapomnij podać swoich 
danych (imię, nazwisko, adres zamieszkania) 
oraz tytułu zamawianej gry. Za grę zapłacisz 
przy odbiorze. Wysyłka gier GRATIS! 


MATEMATYKA 
NIE JEST JUŻ 
TRUDNA! 


Funkcje z tym kuponem 


26,91 zł 


„Funkcje. To takie proste! Matematyka w gim- | 


mnazjum” pomoże ci... w czym? Dowiesz się 
w Sieci: www.empira.com.pl. 

Wytnij ten kupon, naklej na kartką pocztową 
i wyślij na adres: Empira, ul. Lipowa 22, 44-207 
Rybnik. Nie zapomnij podać swoich danych: 
imię, nazwisko, adres zamieszkania. Zapłacisz 
przy odbiorze! 


Dawno, dawno temu, w czasach, 
kiedy dzieci w czerwonych kaptur- 
kach sprzedawały zapałki na uli- 
cach, żyła sobie mała dziewczynka 
o imieniu Lara. Podobnie jak w wy- 
padku większości jej rówieśniczek, 
życie Lary nie było usłane różami. 
Urodziła się w biednej rodzinie ry- 
backiej, ojciec był Chińczykiem, 
a matka rodowitą Aborygenką. 
Sama zaś Lara była biała, co 
doprowadzało jej tatę (znanego 
z rasistowskich zapędów) do szew- 
skiej pasji. W ich niewielkiej, lecz 
przytulnej lepiance mieszkało jesz- 
cze pięcioro rodzeństwa. Sielanka 
taka trwałaby wiecznie, gdyby na- 
gle nie wyschło jezioro. Konse- 
kwencje tego zdarzenia byty wręcz 
tragiczne. Ojciec postanowił, że 
dzieci zaczną pracować. A ponie- 


| waż w ówczesnych czasach busi- 


ness zapałczany rozkwitat, wkrótce 
Lara znalazła się na ulicy z dużą 
partią towaru. Byto to bardzo trud- 
ne zajęcie: duża konkurencja i nie- 


| sprzyjające warunki atmosferycz- 


ne. Kiedy padał deszcz, siarka 
namakała, natomiast kiedy świeci- 
ło słońce, występowała groźba 
samozapłonu, co było niezgodne 
z przepisami BHP. Mimo obiecują- 
cych początków, koniec jej sukce- 
sów zawodowych zbliżał się 
nieuchronnie. Już nawet praca po 
godzinach nie przynosiła zysków, 
a z nieba ciągle padał śnieg 
i szczypał mróz. Kiedyś Lara wra- 
cała do domu, zmarznięta i zmę- 
czona, i nieopatrznie oparła się 
o największą i  najjaśniejszą 
latarnię w mieście. Nawet nie przy- 
puszczała, jak to zmieni jej dotych- 
czasowe życie! Pech bowiem 
chciat, że przechodził tamtędy... 
miś Yogi. Ogarnęło go wielkie pod- 
niecenie i jednym ruchem tapy 
przyciągnał Larę do swego kosma- 
tego i rozgrzanego futra. Wróciła 
do domu, nad rankiem, szczęśliwa 
i lekko rozkojarzona. Groźne spoj- 
rzenie ojca momentalnie sprowa- 
dziło ją na ziemię, gdyż w tej samej 
chwili uświadomiła sobie, że nie 
ma ani pieniędzy, ani zapałek. 
W porywie szału stary rybak wyrzu- 
cił Larę na bruk. I cóż miała zrobić 
biedna sierotka w czerwonym kap- 
turku? Bez dachu nad głową i bez 
pieniędzy, z resztką niedźwiedzie- 
go futra na ciele, snuła się dniami 
i nocami po ulicach. Powoli zauwa- 
żyła, że przechodzący mężczyźni 
przyglądają się jej uważniej niż in- 
nym kobietom. I wtedy wpadła na 
genialny, a zarazem prosty pomysł, 
jak połączyć przyjemne z pożytecz- 
nym. Jej następnymi klientami było 
stadko rozwydrzonych siedmiu 
krasnoludków. Sława Lary szybko 


. rozeszła się po okolicy. Nie minął 


tydzień, jak jej ofiarą padła parszy- 
wa dwunastka. Wtedy dziewczyn- 
ka, bogatsza w doświadczenia 
i spragniona nowych wrażeń, uwio- 
dła Alibabę oraz jego czterdziestu 
rozbójników. Jej upodobanie do 
wysokich liczb nie miato końca. 


Moi drodzy, 


oto nadszedł czas rozstrzygnięcia konkursu © 
na opowiadanie zatytułowane: „Jak Clickers 


poderwał Larę”. Do redakcji przyszło mnóstwo 
prac i, ku mojemu ogromnemu zaskoczeniu, 
większość Ściśle trzymała się reguł (objętość do 
1800 znaków). Niestety, nieco gorzej było z jako- 


pko o qrh * 


LI 


ścią, a popisy ortograficzne niektórych autorów 
przyprawiały mnie o pałpitację serca. Jednak / 
po namyśle, zastanowieniu i skupieniu Swięta 
Trójca w składzie dyrektor Randall, prezes Ran- 
dall i przewodniczący Randall (sekretarz Randall | 
był członkiem komisji, ale bez prawa głosu) '* 
postanowiła przyznać nagrody następującym opo- 


wiadaniom: 


Pierwsze miejsce zajmuje Adan 


A 
AC 


Jamski. Za surrealistyczne poczu- 


cie humoru oraz umiejętność napisania pikantnego tekstu, który jednak 
nie przekracza granicy dobrego smaku (choć zbliża się do niej na nie- 
bezpieczną odległość). Nagroda: Black8 White. Sims Total Pack, Tomb 


Raider 5 oraz kubek Clicka. 


Pierwsze wyróżnienie przyznajemy Łukaszowi 


Lisieckiemu za zręczne 


wplecenie do historii wątków redakcyjnych. Nie ukrywamy, iż jednym 
z powodów tej decyzji był fakt, że autor opisał pieśni Randalla, jakby je 
słyszał na własne uszy. Nagroda: Tomb Raider 5 oraz kubek Clicka. 


Drugie wyróżnienie otrzymuje Agnieszka 


Wachnik za to, że ładnie 


udało jej się połączyć historie Lary, Clickersa i Pottera, a angielski cza- 
rodziej-małolat wypada tu jak neptek, co nas, prawdziwych, patriotów, 
napawa satysfakcją. Nie będzie jakiś Potter pluł Clickersowi w twarz! 
Nagroda: Tomb Raider 5 oraz kubek Clicka. 


Przez sypialnię Lary przewinęło 
się wielu, nie wspominając 
o siedmiu wspaniałych, dywizjo- 
nie 303 czy chociażby czterech 
pancernych i... Sytuacja finanso- 
wa Lary uległa znacznej popra- 
wie. Kupiła dom w dzielnicy 
willowej obok jaskini Rumcajsa, 
domku krokodyla Genia i chatki 
Puchatka. Stać ją było także na 
wsparcie finansowe dla rodziny. 
Ojcu wybudowała sztuczne jezio- 
ro pełne złotych rybek. Po pew- 
nym czasie okoliczni mieszkańcy 
mieli już dość  spełnianych 
życzeń i coraz częściej ryby lą- 
dowały na patelni. Ojciec zaś po- 
pełnił samobójstwo, poiykając 
sztangę. Matka dostała nowy 
komplet garnków Zeptera. Sio- 
stry zaś musiały zadowolić się 
paczką pochłaniających wiadra 
wody i zawsze suchych, super- 
nowoczesnych, samonośnych 
z turbo doładowaniem podpasek 
bez cukru. Z czasem popular- 
ność Lary stała się problemem. 
Choć była uosobieniem piękna 
dla męskiej części społeczeń- 
stwa, to dla kobiet stanowiła 
zagrożenie. Nienawiść do Lary 
narastała, aż w końcu. w mia- 
steczku powstał FILAR (Femini- 
styczny i Ludowy AntyLarowy 
Ruch). Jedynym celem tej orga- 
nizacji byta eksterminacja Lary. 
Pojmaniem dziewczyny zajął się 
lord Vader. Nie mógł jednak prze- 
widzieć, że w miasteczku zabrak- 
nie baterii R-20 i jego świetlny 
miecz odmówi posłuszeństwa. 
Dowiedziawszy się o zaistniałej 
sytuacji, Lara postanowiła do- 
konać samospale- 
nia na miejskim 
ryneczku. Przez na- 
stępny tydzień zwoziła 
tony zapałek do mia- 
sta, aż usypała sobie 


stosowny stosik. Krytycznego 
dnia Lara, otulona w futerko misia 
Yogi, pocwałowała radosnym kro- 
kiem na miejsce kaźni. Honoro- 
wym i głównym gościem imprezy 
był sam Smok Wawelski. Tłum co- 
raz głośniej skandował „jedną za- 
pałką, jedną zapałką”. Gdy stos 
zapłonął, płomienie zaczęty opla- 
tać atrakcyjne ciało Lary. Wtem 
z tłumu wyskoczył Clickers. Zako- 
chany w Larze od pierwszego wej- 
rzenia, wskoczył w płomienie 
i tam skonał. Z czasem doszły 
wieści, że Lara nie jest zwykłą 
dziewczynką, lecz bohaterką po- 
pularnej serii gier Tomb Raider. 

Wszystkie bajki, znane lub nie, 
posiadają swój morał. Ta bajka nie 
jest zwykła, gdyż posiada ich kil- 
ka. A oto one: przeciętnie w każ- 
dym pudetku znajduje się 48 za- 
pałek; nie stawiaj roweru pod 
knajpą; zła to rada, gdy zapałka 
podpowiada; widziały gały, co 
brały; kto zapałką wojuje ten od 
zapałki ginie. 


Na listy odpowiada: Jacek „Randall” Piekara; Redakcja zastrzega sobie prawo do dokonywania skrótów w cytowanych listach. 


Inie za wulgarne nie będzie publikowana. 


ści uznane ogó 


Korespondencja zawierająca tre: 


Jak Clickersa i Larę 


połączył uroczy 
śpiew Randalia 


Tego nikt się nie spodziewał. 
Z góry skazane na niepowodzenie 
i okropną nudę przyjęcie w redak- 
cji jednego z czasopism kompute- 
rowych stało się imprezą na miarę 
tej, jaka odbywa się ostatniego 
dnia roku w Rio. Gdzie nie spoj- 
rzeć alkohol (bezalkoholowy oczy- 
wiście!) i redaktorzy tańczący 
z pięknymi (w ich mniemaniu) ko- 
bietami. Tylko ten Clickers, samot- 
nik, jak zawsze siedział na różowej 
kanapie pośrodku sali. No i była 
jeszcze Lara, ale ona... no cóż, 
trzeba przyznać, że nie miała wiele 
doświadczeń z przedstawicielami 
| płci przeciwnej. Siedziała jak zwy- 
H kle pod oknem, wpatrując się 
Ę w niebo. Jednak co by nie mówić, 
Ń Larze urody odmówić nie można 
| (ach, te kształty) i właśnie to przy- 
w ciągnęto wyłupiaste oczka Clicker- 
„sa. Patrzył na jej włosy, twarz, 
potem szyję i... i dalej się nie od- 
ważył. Zdecydował się podejść, 
wpatrując się prosto w oczy dziew- 
czyny, bo patrzenie na nieco bar- 
dziej charakterystyczne części jej 

ciała mogłoby go zdradzić. 
- Cześć Lara — powiedział w cza- 
sie, kiedy Randall zaczynał przy- 


gotowania do odśpiewania swojej z 
sakramentalnej już piosenki. Nie- „ 


stety, nasi przyjaciele nie wiedzieli 
jeszcze, co to oznacza dla ich deli- 
katnych uszu. 
| - Eee, hej, skąd znasz moje imię? 
- Jak to? Przecież wszyscy cię 
znają! A czy chciałabyś... - tu Clic- 
kers zamierzał zaprosić ją do tań- 
ca, kiedy nagle zaczął się koszmar. 
Coroczny koszmar całej redakcji 
i sąsiednich dzielnic. 
— Bum, bum, bum, raz dwa trzy. 
— Ooo, niech mi zawsze Frogger 
sprzyjaa!!! Ooo, niech mi non 
stop komputer graaa !!! 
I tego już nasi bohaterowie 
$ wytrzymać nie mogli. Clickers 
chwycił rękę speszonej Lary 
i z prędkością geparda skierowali 
się w stronę drzwi. 
— Niech czytelnicy listy mi piszą- 
ąą !!! - uroczy śpiew Randalla do- 
J chodził z głośników umieszczo- 
nych na całej długości schodów, 
na których teraz się znajdowali. 
— | niech Lara ze mną zatańczyy! 
Ale jej już nie byto, gdyż przed 
chwilą wybiegła z budynku. Za- 
czynała teraz nowy etap w swoim 
życiu i postanowiła pozostać na 
zawsze z bohaterem, który urato- 
wał ją tamtego strasznego wie- 
czoru. 


Jak Clickers 
Harry'ego Pottera 
załatwił bez mydła 


- Znowu się zawiesił! Qłak do 
e mnie! — zawołał Clickers. 

e Qłak wyturlai się spod łóżka, jak 
e zawsze oblepiony ktakami. 

© —- Tak? - spytał, żując starą 
e skarpetę. 

e _ Zrób coś z komputerem! - 
rzekł Clickers — wiesza się! 

— Wiesz — powiedziat Qłak, wy- 
e ciągając z kieszeni starą gumę 
e Orbit — ja nie być od komputer. Ja 
e być od kredki i mazaki. 

e | poszedł pod łóżko. 

e _ Fajnie — mruknął Clickers 

© ; skierował się do Froggera. 

- Chcę dostać nowy komputer! 

— Idź na miasto — powiedział na- 

e czelny i zjadł soczystego żuka. 

e —-Ech — westchnął Clickers i wy- 

e szedł. 

e Chodził sobie koło sklepów 

© i oglądał komputery, na które i tak 

© nie było go stać. Przechodząc 
przez most, zobaczył brunetkę 

w turkusowej bluzeczce i w szor- 
e tach. Szukała czegoś w plecaku. 
e - Gdzie ja posiałam tę głupią 
e książkę?! - warczała. 

e Clickers chyba poznał tę piękną 
e dziewczynę. 

e — Lara Croft? — spytał nieśmiało. 
— Nie widać?! - burknęła. 

- Widać - powiedział pospiesz- 
e nie i poszedł dalej. 

e Kiedy znalazł się po drugiej stro- 
e nie mostu, usiadł koło chłopca 
e w czarnej pelerynie, okularach 
e i z blizną na czole. Chłopiec ści- 
e skał w dłoniach miottłę. 

e _ Cześć - powie- 

dział i uśmiechnął 
e Się. - Harry je- 
e stem. 

e —-Clickers. 
LJ 
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ZA UFUNDOWANIE NAGRÓD 
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Harry. - A wiesz, 
„ że dwoje ludzi może zbliżyć jakiś 
e wypadek? Chociaż ja mam wy- 
e padki od czterech lat, a Cho nie 
e chce się ze mną umówić - pożalił 
e się. 
© — Kto taki??? 
e —_Ataka jedna z Hufflepuffu 
5 Interesującą rozmowę przerwał 
„ Krzyk. Krzyk Lary Croft. 
e -— Lara wypadła za barierkę — 
e mruknął obojętnie Harry. 
e - Dawaj to! - zawołał Clickers 
e i zabrał miottę chłopca. 
e —- MOJA BŁYSKAWICA! - zaszlo- 
e chał Harry. 
: Ale Clickers już leciat po uko- 
„ chaną. Kiedy Lara miata wpaść 
ę w otchłań rzeki, Clickers złapał ją 
ew powietrzu. Potem poleciał 
e z powrotem na most i postawił na 
e ziemi. Lara chwilę stała oszoło- 
e miona. Potem ze izami w oczach 
© rzuciła się na szyję swojemu wy- 
© bawcy. 
— Kocham cię! — pisnęła. 
— Ja też - mruknął. 
I wrócili razem do domu. 
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NAKŁAD KONTROLOWANY 
ZWIĄZEK KONTROLI DYSTRYBUCJI PRASY 


|. UWAGA! 


Przypominamy, że korespondencję od czy- 
telników (listy, rozwiązania konkursów itp.) 
należy wysyłać wyłącznie pod adres 
„CLICK!”, skr. pocztowa 333, 
04-026 WARSZAWA 
lub pocztą e-mail: clickQclick.pl lub 
konkursyQclick.pl (odp.konkursowe) 


wvww 
Firmy, instytucje oraz dystrybutorów gier 
i sprzętu prosimy o korzystanie z adresu 
Redakcja CLICK! 
Wydawnictwo Bauer Sp. z o.o., Sp. K. 
ul. Motorowa I 
04-035 Warszawa 
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Czy to monitor? 


Mam kilka pytań: gdy urucha- 
miam jedną z moich gier, kompu- 
ter pokazuje mi napis „Sync. out of 
range'. Mam procesor 3ó6 MHz, 
pierwszą Rive oraz 64 MB pamię- 
ci. Aha, mam monitor Samsunga 
17 cali, który pracuje w 1024 na 
768. Dopiero kiedy zmieniłem mo- 
nitor, zacząt się pojawiać ten na- 
pis. Myślałem, że jest zbył duża 
rozdzielczość i zmieniałem ją na 
wszystkie sposoby, ale np. 
„Worms Armageddon" dalej nie 
chciat się włączyć... 

Drugie pytanie: czy wy przypad- 
kiem nie podupadacie? Dajecie ta- 
kie extra gierki za marne 6.50 i jesz- 
cze extra gazetę? Przecież z tego 
mogą być same straty! 

Lord H©art 


(© Pierwsze pytanie: czy masz no- 
we sterowniki DirectX oraz karty 
graficznej? Jeśli tak, to we właści- 
wościach ekranu, w zakładce 
Monitor, sprawdź, czy masz zain- 
stalowany sterownik do monitora 
(o tym wiele osób zapomina). 
Z twojego opisu wynika, że gra pró- 
buje wymóc zastosowanie często- 
tliwości odświeżania ekranu, której 
nie obsługuje karta graficzna. 

Co do drugiego pytania, to zapew- 
niamy cię, że wszystko jest w po- 
rządku: my zarabiamy, a czytelnicy 
mają tanie pismo. 


x—A 


Szalony CD-ROM 


Mam problem z napędem CD- 
ROM SAMSUNG 48x scr-148. Od 
pewnego czasu, gdy włożę CD, na- 
pęd nim nie obraca, a gdy chcę go 
otworzyć - wyskakuje komunikat 
„E:lnie jest dostępny. Urządzenie 
nie jest gotowe”. Ale co jakiś czas 
(co kilka dni) działa bez zarzutów 
i odczytuje wszystkie płyty. 

Max 


(© Takie objawy mogą wynikać al- 
bo z postępującego uszkodzenia 
napędu, albo z zabrudzonych ukła- 
dów optycznych. Spróbuj użyć spe- 
cjalnej płyty czyszczącej. 


A 
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Konto e-mail 


Jak zatożyć konto e-mail o nażwie 
typu alicja©alicja.pl? 
Pawet 


© Jeśli chcesz mieć adres mailo- 
wy w domenie www.alicja.pl, mu- 
sisz dysponować serwerem o tej 
nazwie. Wszystkie darmowe serwi- 
sy oferujące konta e-mail mają cat- 
kiem inne adresy: wp.pl, poczta.fm 
itd. Tak więc możesz co najwyżej 
uzyskać adres alicjaQ©wp.pl (jeśli 
takowy nie jest już zajęty). 
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Nie mam USB 


Chcę kupić sobie kamerę interne- 
tową, ale nie mam gniazdka do 
USB. Co robić? Czy USB można ku- 
pić w sklepie i zamontować do swo- 
jego PC? Czy to jest drogie? 

Maciek Kujawa 


© Na początku warto sprawdzić, 
czy masz złącza USB oraz czy są 
wyprowadzone z płyty głównej — tu 
niezbędna będzie instrukcja od pły- 
ty! Być może okaże się, że musisz 
tylko kupić niedrogą zaślepkę 
z gniazdami USB. W przeciwnym 
wypadku czeka cię zakup karty PCI 
z kontrolerem USB (wersja z dwo- 
ma gniazdami kosztuje około 70 zł). 


x 
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Tło i Active Desktop 


W panelu sterowania, przy usta- 
wieniach ekranu, gdy chcę, aby na 
pulpicie nie byto tapety, ustawiam 
BRAK (z przekreślonym czerwonym 
kóleczkiem) i tym samym wyłączam 
Active Desktop. Pulpit przybiera ko- 
lor niebieski. Teraz pytanie: czy 
zamiast łego niebieskiego koloru 
można ustawić tapetę, nie włącza- 
jąc Active Desktop? 

Bertek 


© Ustawiając brak tapety, NIE 
wyłączasz automatycznie Active 
Desktop (zrobisz to w zakładce 
Ustawienia). Możesz mieć dowolną 
tapetę przy wytączonym AD - w za- 
kładce „Tło* wybierz odpowiedni 
wzór. Pamiętaj, że niektóre tta mogą 
wymagać włączenia Active Desktop. 


x 
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Windows XP, NT, 2000 


Pracuję z Windows NT (do wczo- 
raj Win2000 Pro, od wczoraj Wi- 
nXP Pro) i nie mogę zainstalować 
gry „Incubation”. Doinstalowatem 
nawet z płyty XP Abplication Com- 
patability Tool Kit, odnalaztem 
w C.A.T. „Incubatio”, ale nie wiem, 
co dalej robić. 

Odpalam z QfixApp Setup i Auto- 
run z Win98Lie, ale ło nic nie daje. 
Na ułamek sekundy pojawia się 
okno, z którego paska tytulowego 
jestem w stanie odczytać Win16. 
Ratujcie i zamieśćcie jakiś porad- 
nik korzystania z Compatability Ad- 
ministration Tool, bo tam sq takie 
pseudopatche do kilkuset gier. 

Czytając listy, zauważyłem list go- 
ścia od RAM (...). Ostrzegam przed 
mieszaniem PC-100 i PC-133. 

W dziwny sposób stałem się po- 
siadaczem karty graficznej Elsa 
Glorie Il (Riva Quadro). Nie mam 
pojęcia, jak ją wykorzystać lub 
sprzedać. 

Chciatbym ogłosić Project F22PL 
(Fallout 2 to PL). Chodzi o spolsz- 
czenie tej gry. Poszukuję ludzi zna- 
iących „Fallouta 2” jak własną 


_scu i funkcjonuj 


szych kłopotów. Jedynie wyniki 
głosowania nie chciały nam się 
wczytać... Poza tym, jak to się 
mówi, Wielki Brat jest pod wra- 
żeniem. No, może gdyby tak 
troszkę dodać jaśniejszych ele- 
mentów graficznych... 


" * Poprawne działanie stron (Netscape oraz Internet Explorer) 
* Poprawne działanie stron na PC oraz Macintoshu 
* Czytelność strony, łatwość poruszania się, wygląd 


* Treść strony, ilość informacji 


kieszeń i znających dobrze angiel- 
ski (niemiecki lub francuski — jeśli 
posiadają taką wersję). Nie nastąpi 
przy tym naruszenie praw autor- 
skich, gdyż nie będziemy programu 
dekompilować (wystarczy dodać 
foldery z plikami z polską wersją do 
katalogu instalacyjnego), a łatka 
bedzie rozprowadzana jako freewa- 
re. Sam mam jednak niewiele cza- 
su, więc poszukuję ludzi chętnych 
do pracy. Proszę o maila na adres 
virgin_blood_spillerQ©>web.de. 
GLizdAXP 


© Niestety, gra „Incubation” nie 
jest nowa i w momencie jej powsta- 
nia nie śniło się nikomu o Windows 
NT, 2000 czy XP. Poza tym, sam Mi- 
crosoft pierwsze dwa systemy uznał 
za przeznaczone do pracy, a nie za- 
bawy. W ten sam sposób do sprawy 
podchodzą producenci gier — wielu 
znich oficjalnie informuje, że ich gry 
nie pójdą w Win2000 i NT. Podobnie 
jest z XP - ten system jest na tyle no- 
wy, że część programów nie umie 
w nim działać. Microsoft próbuje ra- 
tować się narzędziami typu C.A.T., 
ale to niewiele pomaga. I taki los za- 
pewne czeka wszystkie stare gry. 

Duża część płyt głównych zaakcep- 
tuje pamięci 133, ale pod warunkiem 
nie mieszania ich z 100 - to fakt. 
Twoja karta nie jest może najnowsza 
i najszybsza, ale też nie jest najgor- 
sza. Co prawda jest to sprzęt pole- 
cany głównie do zastosowań CAD, 
pracujący z rodzielczością do 2048 
x 1536 punktów i w grach może się 
sprawować gorzej, tym niemniej to 
jeszcze nie powód, aby się jej po- 
zbywać. Szczerze mówiąc, nie 
wydaje mi się, aby pomysł spolsz- 
czenia gry — nawet na twoich zasa- 
dach - był w peini zgodny z prawem. 
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nasza ocena tej strony: (5— 


Nagrywarka... 


Pół roku temu kupiłem nagrywar- 
kę Samsung SM-308 i po jakimś 
czasie przestała ona czytać płyty 
RW, ale DVD czyta bez żadnych 
problemów. Kiedyś miatem podob- 
ny przypadek z CD-ROM'em LG 
iza naprawę zapłaciłem 155 zt (był 
na gwarancji!). 

Jakub 


(©) Nie piszesz, czy czytnik nie 
czyta także płyt CD-R, co 
pomogłoby w diagnozie. Jeśli urzą- 
dzenie jest na gwarancji, nie powin- 
no być z nim problemu — powinien 
zająć się tym serwis. Ogólnie rzecz 
ujmując, masz pecha — po pierw- 
sze, urządzenia łączące w sobie 
DVD, nagrywarkę i CD-ROM są bar- 
dziej zawodne, po drugie — skoro 
wcześniejszy czytnik był na gwa- 
rancji, nie powinieneś zapłaćić za 
naprawę ani grosza. 


x, 
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Gry i Windows XP 


© Od dłuższego czasu w naszej 
poczcie pojawia się coraz więcej li- 
stów opisujących kłopoty posiada- 
czy Windows XP. Niestety, duża 
część gier, jak na razie, nie jest 
w stanie działać poprawnie z tym 
systemem. Nie istnieje żaden cu- 
downy sposób, aby zmienić tę 
sytuację - jedyna nadzieja w Mi- 
crosofcie i producentach gier. Do- 
póki nie pojawią się patche do gier, 
nie ma co liczyć na działanie 
wszystkich tytułów pod tym syste- 
mem operacyjnym. Przypominamy, 
że w przypadku kłopotów z progra- 
mami najlepiej jest korzystać z po- 
mocy technicznej dystrybutora. 


Na listy odpowiada: R.J. „Yackoo!': Redakcja zastrzega sobie prawo do dokonywania skrótów w cytowanych listach. Korespondencja zawierająca treści uznane ogólnie za wulgarne, nie będzie publikowana. 
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GALERIA OSC 


Nazwa: Pies Packervillów 
(Randallus Canis Packervilus) 
Ulubione danie: krwawa 
kiszka wątrobiana, pleśń 
Występowanie: IV piętro 
Bauer Plaza (godz. 12-15) 
Okres godowy: codziennie 
wieczorem 

Inne: Gatunek wymierający 


Nazwa: Wojtas Paralotniarz 
(Woytkus Aerous Quarkus) 
Ulubione danie: wysuszone 
skrzydełka by KFC 
Występowanie: IV piętro 
Bauer Plaza (godz. 8-17) 
Inne: W sytuacji zagrożenia 
przyjmuje postawę obronną 
„na precla” , potrafi latać 


Nazwa: Yackoos Sealus 


(Yackus Samozatapiatus) 


i morświny w sosie własnym 


Występowanie: Wszelkie 


fd akwedukty, bagna i umywalki 


w łazienkach Bauer Plaza 
inne: Wściekły bywa groźny 
dla otoczenia (komputera) 7 


Ulubione danie: = 
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WITAJ W ŚWIECIE MOCY I MAGII”! 


OF MIGHT AND MAGIC; 


„aa 


Jesteś znudzony przeciętnymi grami komputerowymi? Od lat czekasz na coś naprawdę genialnego? Twoje marzenia spełniły się! 
Poznaj HeroesTM of Might and Magic” IV - kontynuację kultowej gry strategicznej! Zbuduj olbrzymie armie złożone z najstraszniejszych bestii. „+ 
Zdobywaj nowe zamki i surowce niezbędne do ich rozwoju. Eksploruj najbardziej tajemnicze zakątki niesamowitej krainy Mocy i Magii. U 


Wyrusz na poszukiwania skarbów i artefaktów. Naucz się najbardziej potężnych czarów z pięciu szkół magii. Przenieś się w fantastyczny świat 


magii, niebezpiecznych przygód i przerażających bestii! z 


Poznaj sekrety sześciu całkowicie nowych typów miast. Podziwiaj nową, niezwykle szczegółową grafikę! | 
POLSKA s, i 
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